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Czytelnicy! M 
Marcin Przasnyski Aleksy Uchański 
dyrektor wydawniczy - redaktor naczelny 
ilmy i gry ponownie podają sobie rękę na okładce 
GIER. Kiedyś w dziale Magazyn prezentowaliśmy film 
z Larą Croft i grę o Gwiezdnych wojnach, dziś gwiazdą 
numeru jest Spider-Man — komiksowy superbohater, 
ostatnio występujący w przebojowym filmie. Kompute- 
rowa adaptacja jego przygód okazuje się równie udana, 
co niestety stanowi wyjątek. Twórcy gier na motywach 
filmów często uznają bowiem, że wykupiwszy licencję 
na jakiś hit, nie muszą przykładać się do roboty, bo na- 
wet byle jaka gra znajdzie wielu klientów skuszonych 
uznaną marką. Klasycznym przykładem jest Hitchcock: 
Ostatnie cięcie (test na stronie 34), zaś mniej rażącym 
— Planeta małp (strona 38). 

Polak potrafi. Z dumą powtarzamy tę teżę, którą otwie- 


raliśmy numer miesiąc temu, bo na naszej płycie znów 
znajduje się pełna wersja bardzo dobrej polskiej gry. Tym 
razem jest to strategia czasu rzeczywistego The Moon | 


Project. O jej poprzedniku, grze Earth 2150, gracze i re- 
cenzehci (także na Zachodzie) pisali z entuzjazmem, 
chwaląc świetną grafikę, sztuczną inteligencję i grywal- 
ność. Z listów do redakcji wynika, że Czytelnicy GIER 
mieli podobne odczucia, grając w jej pełną wersję 
umieszczoną w numerze 1/2002. Dlatego na płycie 
GIER zamieszczamy jej j ulepszoną kontynuację. 


- Życzymy przyjemnej lektury! 
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'OD REDAKCJI 


— 


GRY testują wnikliwie. 

Nasi doświadczeni redaktorzy 
dokładnie przyglądają się 
każdej grze, aby wystawiana 
ocena była maksymalnie 
obiektywna. Oto elementy 
naszego unikatowego stylu 


© GRY to czasopismo z płytą CD za 
7,50 złotych. Rzetelne testy, szczegóło- 
we informacje oraz pełna wersja gry 
po polsku za dobrą cenę — oto nasze 
największe atuty. 

© Podstawą GIER są wnikliwe testy. 
Oceniamy gry, oddzielając czynniki su- 
biektywne od obiektywnych — szczegó- 
ły przedstawione są w ramce obok. 

© Pracuje dla nas duży i doświadczo- 
ny zespół redakcyjny. Testujemy i prze- 
chodzimy nawet najtrudniejsze gry. Te- 
sty są wspólnym dziełem redakcji, dla- 
tego nie podpisujemy ich nazwiskami 
autorów. Zespół GIER zbiorowo pre- 
zentuje się w stopce redakcyjnej. 

© Wiele czasopism testuje gry, któ- 
rych nie kupimy w sklepach: wersje an- 
gielskie zamiast polskich, testowe wer- 
sje beta, a nawet dema. Tak nie wolno! 
GRY wyraźnie odróżniają testy gier 
— ostatecznych, dostępnych w Polsce 
wersji — od minitestów powstających 
na podstawie innych materiałów: wer- 
sji beta czy demonstracyjnych. 

© W tabeli Zapowiedzi wydawnicze 
podajemy zapowiadane przez polskich 
wydawców terminy ukazywania się gier. 
© W rubryce Tanie granie testujemy 
wybrane z aktualnej oferty rynkowej 
gry, które kosztują poniżej 50 złotych. 
© Jesteśmy dumni z naszej płyty CD. 
Wszystkie gry i dema łatwo się instalu- 
je dzięki przejrzystemu menu. Nasze 
pełne wersje gier są zawsze w polskiej 
wersji językowej. 

© Pytania? Problemy? Sugestie? Cze- 
kamy na uwagi Czytelników pod nume- 
rem telefonu (0 prefiks 22) 608 41 13 
w piątki od 12 do 17. 


Gariel PC] 
Już z pierwszego zdania © W tej ramce © opisujem 
wstępu do testu wynika, jak wygląda typowy 

z jakim typem gry ina jaką przebieg rozgrywki. Nawet 
platformę mamy do bez komputera czujecie 
czynienia się, jakbyście grali! 

W pionowych paskach 

małymi literkami 
podajemy tłumaczenia Wtej ramce © pokazujem 


nazw, ich wymowę, ważne drobiazgi, a także 
a czasem też pochodzenie. ciekawostki, które są 
charakterystyczne dla 


Informacji nigdy za wiele 
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© © sterowanie. Najwyżej oceniamy 


testowanej gry 


Proste kolorystyczne 
oznaczenie rubryk pomaga 
szybko i bezbłędnie 
odnaleźć szukane działy 


Nasze testy gier mają przejrzystą konstrukcję. Ich wyniki przedstawiamy © Gry za łatwe nas nudzą, a zbyt trudne 


w czytelnej tabeli testowej. Używamy w niej ocen szkolnych:od 1 (niedostatecz- 


na) do 6 (celująca). Oto elementy składające się na ostateczną ocenę jakości. 


8060 


© Zaczynamy od dolnej granicy wieku 
graczy, dla których przeznaczona jest 
gra, i informacji o przemocy 

© Różne elementy gry mają inne 


[ocena ] 
znaczenie dla ostatecznej oceny. 
Wpływ ocen cząstkowych na 


ostateczną ocenę wyrażamy, 
przyznając im różną wagę. 

© To kwestia gustu, że lubimy właśnie tę 
grę, gdy wokół jest tyle podobnych. 
Decyduje o tym grywalność, czyli 
przyjemność z zabawy. W GRACH 
ten parametr ma największą wagę. - - 

© Oceniając poziom merytoryczny gry, gimme 1 | «% ER 
bierzemy pod uwagę cechy ważne RE > 
w danym gatunku: na przykład 
w symulatorze oceniamy realizm, 
a w przygodówce — fabułę i zagadki. 
Odróżniamy ten parametr od 
grywalności, bo czasem pomysłowa 
i nowatorska gra jest jednak nudna. 

© iakość grafiki. Oceniamy kolorystykę, 
rozdzielczość, a zwłaszcza estetykę. SZMB RAM Vige Nodoo 

© Dźwięki muzyka. Oceniamy efekty Ran 250 03200 
dźwiękowe i muzykę pod kątem 
technicznym i artystycznym. 

© Coraz mniej gier ukazuje się po 
angielsku. Otrzymują one 
ocenę niedostateczną za 
Język gry. Za polską wersję 
stawiamy szóstkę, nie oceniając 
jakości tłumaczenia. 
Występujące w nim ewentualne błędy 
karzemy, stawiając punkty ujemne. 

© Obecność diałogów mówionych 
po polsku oceniamy na szóstkę. 
Gry, w których rozmowy są wygłaszane 
po angielsku, otrzymują ocenę 
dostateczną, a gry bez jakichkolwiek 
dialogów — jedynkę. 


GRYWALNOŚĆ 
(SUBIEKTYWNA OCENĄ TESTUJĄCYCH) **/ 


Liczba opcji konfiguracyjnych 20% | 
Zapis stanu gry ł 10% 
Regulowany stopień wdności() 10% ie 


Współpraca 
z akceleratorami graficznymi 10% 
Maksymalna liczba graczy Js 
(przy jednym komputerze/w sieci) | 


NIE 
NA ZESTAWACH TESTOWYCH 


Pentium Ill 660, 
128 MB RAM, RIVA TNT2 


AMD Duron 800, pz 
256 MB RAM, GeForce? MX 200 


AMD Athlon ta 


1 OBSŁUGA KLIENTA 
(0.prefiks 22)5196966 | 
wwwicdprojektinfo 


informacja o ilości zajmowanego 0, 4 jest (790MB) 


[miejsca na dysku (tość faktycznie. Dc) | 
Informacja o ilości 

lwolnego miejsca na dysku 
Odinstalowanie 

(wielkość pozostawionych plików) 


0,5% jest 


1,0%. | bezproblemowe (>0MB) | 


prostą obsługę wszystkich opcji. 


— zniechęcają. Dlatego GRY premiują 
regulację poziomu trudności. 


Na komfort obsługi wpływają też: liczba | 


opcji, zapis stanu gry i współpraca 
z akceleratorami graficznymi. 

© Wymagania sprzętowe podawane na 
pudełku często rozmijają się z prawdą. 
Dlatego sprawdzamy działanie gry na 
pięciu zestawach testowych, od starego 
Pentium 166 do szybkiego Athlona 900. 
Oceniamy, czy gra działa płynnie. 

© Pomoc techniczna i obsługa klienta. 
Sprawdzamy, jak firmy troszczą się 
o klienta, który kupił ich grę: oceniamy 
serwis online i telefoniczny. 

© GRY nie pochwalają zastępowania 
podręcznika plikiem na płycie. Taką 
instrukcję oceniamy jako mierną. 
Podręcznik po angielsku dostaje ocenę 
niedostateczną niezależnie od jakości. 

© Instalacja gry bywa utrudniona, gdy 
podajemy kod lub instalujemy łatki. 


Skala ocen Cena/Jakość 


poniżej 12,01 
od 12,01 do 16 


celująca <> 
bardzo dobra =p 


od 24,01 do 27 
powyżej 27 


mierna <> 


niedostateczna =p 


© Punkty dodatnie/ujemne. Za cechy 
nietypowe, które nie zostały ujęte 
w standardowej tabeli, przyznajemy 
dodatkowe punkty premiujące lub 
karzące daną grę. 

© Współczynnik Cena/Jakość. Parametr 
ten mówi wprost, co dostajemy'za 
swoje pieniądze. Słabe gry oceniamy 
surowiej: gry o miernej jakości mają 
ocenę Cena/Jakość obniżoną o jeden 
stopień. Przy jakości niedostatecznej 
ocena spada aż o trzy stopnie. 

© Tabelę wyników zamyka cena 
dystrybutora. Ponadto co miesiąc 
GRY szukają dobrych ofert i podają 

najniższą znalezioną cenę. 


a w o 


TREŚĆ GRY 


Tu streszczamy fabułę gry, 


oceniamy obsługę i sztuczną 
inteligencję, wskazujemy 
problemy występujące przy 
instalacji i działaniu gry 


WERDYKT 


Oto nasz sprawiedliwy wyrok 


silne i słabe punkty gry. Piszemy, 
kogo ona zainteresuje, a kto 
powinien jej unikać 


zz 8/2002 


opisujemy jej świat, pokazujemy, 
jak przebiega typowa rozgrywka 


Tu opisujemy dźwięk i grafikę, 


z uzasadnieniem. Podsumowujemy 


PLAY.COM.PL 


Gra na licencji ATP 

» Szczegółowo odwzorowane korty 
tenisowe 

+ 66 graczy z rankingu ATP 

* wysoki realizm gry 

* ponad 500 snimacji w technologi 
„Motion Capture" 


» Dzięki wersji sieciowej gry możliwość 


rozegrania pojedynku deblowego 


9*z 


Golf 3D. Grej na statku, na zamku, w 
nietypowych jak na golf miejscach. 4 
trasy golfowe 3D o różnych klimatach 


192 


W pełnej ofercie ponad 
1000 pozycji na stanie 


| 30 GAMEMAKER (PL) 
A.D.2044 2GD (PL) 

| - ACEVENTURA (PL) 3 

ADAS I PIRAT BARNABA 2 (PL) 

AGE OF WONDERS 2 (PL) 

AGHARTA (PL) 2 CD 

AIRPORT. 

ALICE 

ALIEN NATIONS (PL)......... 

ALIEN NATIONS 2+ 1(PL) PODKŁ... 

ALIEN VS PREDATOR 1 „ 

ALIEN VS PREDATOR 2 (PL) 

4 ANOTHER WAR CD (PL)... 
ANOTHER WAR DVD (PL) 
AQUANOX 
ARCANUM 5CD (PL) 

| ARTHUR"SKNIGHT2(PL). 

ATLANTIS 1 (PL) 

ATLANTIS 2 (PL). 

ATLANTIS 3 (PL) . 

BALDURS GATE | (PL)..... 

BALDURSEG. 2 THRON BHALL (PL) 

BEAT UP A MILLIONAIRE 2 (PL).. 

861+862+BG2 MISJE (12C0,PL) 

BLACK 8 WHITE (PL) _.... s 

BLACK 6WHITE CREATURE ISLES 

BLACK GWHITE GOLD PACK (PL) 

BLOOD OMEN 2 

BROKEN SWORD 2 (PL) 

BRYDZ 3000 (PL) 

C8C RENEGADE 

CAPITALISM 2 (PL) 

CHAMPION. MAN. 01/02 

CHAMPIONSHIP MAN. 3+LIGA PL 

CHESSMASTER 8000 ........ 

CIMILIZACJA 2: PRÓBA CZASU(PL) 

QMILIZACJA 3... 

CMILIZATION CALL TO POWER 2 

QLOSE COMBAT 5. 

CODENAME OUTBREAK (PL)... 

COLIN MeRAE RALLY (PL) 

COLIN MCRAE RALLY 2 (PL) .......B 

GOLOBOT (PL) 

COMBAT MISSION (PL) 

COMMANCHE 3 

COMMANCHE 4. 

COMMANDOS 2 ... ; 

COMMANDOS BEHIND ENEMY L. 

CONQUEST FRONTIER WARS(PL) 

CORSAIRS (PL) 

GRAZY MINIGOLF 

CRAZY TAX. 

O BOCZE 

|  CUECLUB (PL) 

GULTURES 2 (PL) 
CUTHROATS 

CZERWONY KAPTUREK (PL) 
DAIKATANA. BA 
DARKENED SKYE (PL) 
DARKSTONE 

DELTA FORCE 

DELTA FORCE 2 Aaa 
DELTA FORCE LAND WARRIOR 
DESTROYER COMMAND (PL) 
DESTRUCTION DERBY 2 (PL) 

| DEUSEX 
DIABLO 1 i. * 
DIABLO 1++DIABLO2+PAN ZN.(PL) 
DIABLO 2 PAN ZNISZCZENIA (PL). 
DIABLO 2+ PAN ZNISZCZENIA(PL) 


Z - zapowiedz N - nowość $ - spadek ceny B - bestseller DATA - data premiery TEL.-cena w momencie redagowania reklarny jeszcze nie znana-info pod telef 


Gra zręcznościowo-logiczna, Kieruj 


niszczycielem i zwalczej lodzie podwodne. swoje dzała i ognia. Trzy Śmigłowce do 
Niesamowita Grywalność 


64zł 
19zł 
45 zł 
47zł 
64 zł 
19zł 
46 zł 
42zł 
20zł 
46 zł 
46 zi 
89 zł 
89 zł 
114zł 
19zł 
85 zł 
74zł 
28 zi 
26 zł 
74zł 
65 zł 
69 zł 
19zł 
139 zł 
74zł 
74 zł 
124 zł 
124zł 
39 zł 
74zł 
114zł 
89 zł 
122zł 
38 zł 
64 zł 
48 zł 
139zł 
48 zł 
64 zł 
48 zł 
20zł 
46 zł 
44 zi 
74zł 
38 zł 
89zł 
74 zł 
38 zl 
65 zł 
20 zł 
10zł 
89 zł 
742 
28zł 
29 zł 
35 zł 
19zł 
27zł 
19zł 
20zł 
38 zł 
38 zł 
74zł 
89 zł 
20zł 
72zł 
48 zł 
175zł 
69 zł 
135 zł 


ERNET ł 


'D0 KAŻDEGO ZAMÓWIENIA 
MIGHTAMAGIC 8 GRATIS 
PROMOCJA-lość ograniczona 
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_PROMUEJA„lość oarsoczoni 


DIE HARD:NAKATOMI PLAZA 24.05 
DISCIPLES 2 (PL) 7-08-2002 
DISNEY BUGS LIFE........ 

| DISNEY:102 DALMATIANS 
DISNEYS HERCULES .... 
DRACULA 2 (PL).. R 
DUKE NUKEM MANHATTAN PROJECT. 
DUNGEON KEEPER 2 PL 
DUNGEON SIEGE ; 
DZWONNIK Z NOTRE DAME. 
EARTH : LOST SOULS (PL) 
EARTH 2140 (PL)+134 MISJE 
EARTH 2150 (PL) 200... 
| EARTHWORM JIM 3D(PL)... 

| EMERGENCY (PL) 3 
EMPEROR BATTLE FOR DUNE. 
EMPIRE EARTH (PL) 

ERA FOOTBOLU (PL) 

E-RACER (PL) 

| ETHERLORDS (PL) 
EUROFIGHTER TYPHOON... 
EUROPA UNIVERSALIS (PL) 
EUROPA UNIVERSALIS 2(PL) 
EVIL TWIN (PL) 

| Ft2001 

FI MANAGER 

F-16 AGRESSOR 

F-22 LIGHTING 3 

F-22 RAPTOR 

FALLOUT 1 

FALLOUT 2 (PL) 

FALLOUT TACTICS 6CD (PL) 
FARAON (PL) 

FAUST (PL)... 

FIFA 2000. 

FIA 2001 

FIFA 2002 

FIFA WORLD CUP 2002 
FLIGHT SIMULATOR 2002 PRO 
FLIGHT UNLIMITED 2 

|. FREEDOM FORCE 

FREESPACE 2 (PL... 

GABRIEL KNIGHT 3... 
GANGSTERS 2 KAI 
GHOST RECON - DESERT SIEGE 
|| GHOST RECON (PL) 

GHOTIC (PL) 

GIANTS (PL). 

GILBERT GOODMATE (PL). 
GLOBAL OPERATIONS. 

GŁUPKI Z KOSMOSU (PL) 4CD... 
| GORASUL 4CD (PL) 

GORKY 17 (PL) 

GTA 2 (PL) + KOSZULKA. 
GTA3 aib 3 
|| HALFLIFE ; GENERACJA 3,0 
HARRY POTTER KAMIEŃ (PL) 
HEROES 3+ARMAG. (PL) 
HEROES ARMAGEDDON BLADE(PL.) 
HEROES CHRONICLES SAGA... 
HEROES MBM 3 (PL) 

|. HEROES MBM 4 (PL) 

| HEROES MGM COMPLETE 
HEROES SHADOW OF D. (PL) 
HICHCOCK (PL) 

HITCHCOCK (PL) 

HITMAN 2 20-07-2002 * 
| HOKUS POKUS RÓŻOWA PANTERA .. 
| HOMEWORLD (PL)... 
HOOLIGANS (PL) 


OPRÓCHWANIE GRAFICZNE GRAGI WWW GRAFICOÓM.PE 


(URTOWNIA 


Strzelanina śmigłowcowa. Nakieruj na cel 


wyboru.Wysoka rozdzielczość. Po polsku. 


89zł 
2 89zł 
24zł 
45 zł 
25zł 
48 zi 
74zł 
44 zł 
145 zł 
24zł 
35 zł 
19zł 
19zł 
48 zł 
19zł 
74zł 
114zl 
19zł 
19zł 
45 zł 
742 
19zł 
89 zł 
65 zł 
114zł 
19zł 
42zł 
42zł 
4224 
20zł 
20zł 
89 zł 
46 zł 
29 zi 
38 zł 
742 
109zł 
1142 
185 zł 
44 zł 
114zł 
29zł 
39zł 
119zł 
46 zł 
89 zł 
89zł 
20zł 
34 zł 
114zł 
48 zł 
28 zł 
19zł 
64 zł 
89 zł 


„N fi4zt 


114zł 
25 zł 
19zł 
B 29zł 
19zł 
B 89zł 
B 29zł 
20zł 
35 zł 
36 zł 


„2 Mdzl 


64 zł 
46 zł 
10zł 


KAJTANIEJ 


ASOATTNENT 
PROMOCJE 


telefoniożnii 


PEŁEN | 


+KOSZULKA GRATIS! 


HOPKINS FBI (PL) > 

HOTEL GIANT (PL) 8-2002....... 
HUGO MAGICZNA PODRÓŻ (PL) 
HUGO MAGICZNY NAPÓJ. (PL) 
HUGO TROPIKALNA WYSPA (PL) 
HUGO TROPIKALNA WYSPA 2(PL)... 
HUGO ZACZAROWANY DĄB (PL) 
HUGO ZAKLĘTA KOLEJKA (PL).. 
HUGO:GORĄCZKA CZAR.DIAMENTÓW 
IBIZA - POLOWANIE NA LASKI (PL) 
ICE WIND DALE 2 (PL) 10.2002 
ICEWIND D.-+HEART OF THE WIN. 
JA JESTEM (PL) 
| JACK ORLANDO DIRECTORS CUT 
JAGGED ALLIANCE 2 (PL). 

JAGGED ALLIANCE 2.5 BUSS.(PL) 
KANGUREK KAO (PL) 

KINGDOM UNDER FIRE (PL)... 
KNIGHTS AND MERCHANTS (PL)... 

| KNIGHTSEMER.PEASANT REBEL. 

| KOGUT JAJCARZ (PL) 

KOHAN (PL) 

KOZACY (PL) 

KRZYŻACY (PL) 

KSIĄŻĘ I TCHÓRZ (PL) 

KURCZE PIECZONE (PL). 

KURKA WIELKANOCNA (PL)... 
KURKA WODNA (PL) 

LARRY 7 (PL) 

LEGO CREATOR (PL)... 

LEGO LEGOLAND (PL)... 

LEGO RACERS 2 

LEW LEON (PL). 

LIATH (PL) 20D. 

LOCO-COMMOTION (PL) 

LONGEST JOURNEY (PL). 

MAFIA (PL) 5.08.2002. AAA 
MAX PAYNE (PL) + PODKŁADKA. 
MDK (PL)..... : 

MDK 2 + MDK 1 (PL) 

MEDAL OF HONOR 

MEGARACE 3 (PL) 

MIDNIGHT RACING (PL) 
MIGHTAMAGIC 7 

MIGHTAMAGIC 8 (PL) Ś, 

|| MIGHTAMAGIC 9 (PL)-++MM8 

| MONTEZUMA REVANGE........ 
MORROWIND 11-202 (PL) Z 
MORTAL COMBAT 4 

MORTYR (PL). 

MOTO RACER 3 

MUMINKI-ZIMA MUMINKÓW (PL) 
MYST 3 EXILE (PL) 

MYTH 3 (PL) 5 

NA KŁOPOTY PANTERA 

NASCAR 2002 

NBA 2000 .. 

NEED FOR SPEED 4 

NEED FOR SPEED PORSCHE .... 
NEWERWINTER NIGHTS (PL) 9-2002..2 
NHL 2002 i 

NOWE SZATY KRÓLA (PL)... 
OGNIEM I MIECZEM (PL).. 

OIL TYCOON (PL) 

ONI. Ę 

|| OPER. FLASHPOINT +MISJE (PL)... 
OPERATION FLASHPOINT (PL) 
OPERATION FLASHPOINT-MISJE (PL) 
ORYGINAL WAR 2CD(PL) 


20zł 
74zł 
74zł 
74zł 
55 zł 
74zł 
55 zł 
74zł 
742 
45 zł 
89 zł 
65 zł 
69 zł 
29zł 
19zł 
20zł 
19zł 
20zł 
19zł 
42 zł 
19zł 
45 zł 
89 zł 
74zł 
19zł 
19zł 
19zł 
20zł 
47zł 
45 zł 
89 zł 
89 zł 
20zł 
19zł 
64 zł 
47 zł 
89 zł 
89 zł 
20zł 
47 zł 
114zł 
74zł 
19zł 
20zł 
19zł 
79 zł 
27zł 
89 zł 
38 zł 
19zł 
114zł 
64 zł 
64zł 
64 zł 
69 zł 
89 zł 
43 zł 
44zł 
49 zł 
1142 
119zł 
47zł 
25 zł 
19zł 
46 zł 
742 
54zł 
23 zł 
20zł 


najatiakcyjniejsza na ynku'o 
| W intemnecii 
fifmowego. Nasza reklama zawsze w mi 


Szybka strzelanka z perspektywy trzeciej osoby w otoczeniu 
szczegółowego środowiska 3D Dynamiczna kamera 
z możlwością „zoomowania” pozwala znaleźć się w samym 
Środku akcji i pokazać walkę Duke'a z wielu różnych ujęć B 
olbrzymich misji w Nowym Jorku. 9 potężnych broni: pistolet 
Golden Eagle, shotgun, karabiny, bomby, wyrzutnie rakiet 
ponad 25 różnych przeciwników — tych dobrze znanych i kilku 


JEEP... seo! 


Poprowadź naszego robaka przez różne 
poziomy. Grafika 3D. Ciekawe - rozwijające zagrać w bajecznej trójwymiarowej 
zagadki. Stwórz własne pożiomy. 


NAJCIEKAWSZE GRY na PC 


PLAY. com.pl CENTRUM 
detaliczny PLAY Hurtowni Oprogramowania, 
Zajmujemy się sprzedażą j 
nrogramów. Naszym ceiem jest 
ierta dla klienta indywidualnego: zamówienia przyjmujemy. 
faxem. listem jak również zapraszamy Uo naszego sklepu 
iesięczniku Komputer ŚWiat Gry - strz. 


gier 


PROMOCJE 


POKROWIEC 
NA 24CD * 


CD AUDIO-GRATIS! 


grafice oraz poznać nowe możli 


PACFUN 3D. A 
PANORAMA FIRM 2002 (PL) 
PANZER ELITE SE (PL) 
PANZER GENERAL 3D ŻA 
PEPSI MAX EXTREME SPORTS. 
PHANTASMAGORIA 2 
PIORTUŚ PAN (PL)....... 
PIZZA CONNECTION 2 (PL) 
PIZZA SINDICATE (PL) 
PLANESCAPE TORMENT (PL). 
PLANETA MAŁP (PL. 


| POLSKA GOLA (PL) 


POMPE (PL)... 

POOL OF RADIANCE(PL) 

PREMIER L.FOOTBALL MAN.2002. 
PRIMITIVE WARS (PL)-ILOŚĆ OGRAN. 
PRO RALLY 2001 (PL) 

QUAKE 3 ARENA 

RAEH DVD (PL) 

RAILROAD TYCOON DELUXE(PL) 
RAINBOW SIX: COVERT OPS(PL) 
RAINBÓW SIX: BLACK THRON(PL) 


| RALLY CHAMP. EXTREME (PL) 


RALLY CHAMPIONSHIP (PL) 
RALLY TROPHY (PL) 
RANDEVOUS Z NIEZNAJOMĄ (PL) 


|| RAYMAN M (PL) 


REAL WAR (PL) 

RED ALERT. 

RED ALERT 2........ 

RED ALERT 2 +RED 1 

RED ALERT YURI" S REVANGE 


| RED ALERT! +2+YOURI REVANGE 


REDLINE RACER 
RESURRECTION (PL) 

RETURN TO CASTLE WOLEEINS. 
REX NAJWIERNIEJSZY .. (PL) 


| RING (PL) 4 CD 


ROADWAGE O 
SABRINA: CZAROWNICA. (PL). 
SAGA GNIEW WIKINGÓW (PL). 
SCREAMER 2 pea 
SGREEMER RALLY (PL)... 

SEA DOGS (PL)....... 

SERIOUS SAM 2 (PL)... 
SETTLERS 1+2+3+4 (PL)...... 
SETTLERS 2 (PL)......... 
SETTLERS 3 GOLD (PL) .. 


| SETTLERS 4 (PL) 


SETTLERS 4 NOWE MKSIE........ 
SHIZM (PL) ; 
SHOGUN MONGOL INVASION (PL) 


SHOGUN+MONGOL INVASION(PL)..... 


SID MEIERS SIMGOLF 
SILENT HUNTER 2 (PL) 
SILENT HUNTER COMM. ED. 
SIM GITY 3000 (PL) 


| SIVS (PL 


L) 
SIMS + dsroież/ó PL) 
SIMS BALANGA (PL) : 
SIMS PREMIUM (PL) FULL PACK 
SIMS RANDKA (PL) 


| SIMS Ś. ŻYCIE+BALANG+ RANDKA. 


SIMS ŚWIATOWE ŻYCIE (PL). 
SIMS WAKACJE (PL)... 

SIMS+ ŚWIATOWE + BALANGA ... 
SOLDIER OF FORTUNE 2 

SONIC 3D(PL) 

SOUL REAVER 


Graleś w PACMANa?. Teraz masz szansę 


] FIRMOWY 
PLECAK* 


iwości. 


10zł 
45 zł 
28 zł 
48 zł 
55 zł 
39 zł 
74zł 
48 zł 
20zł 
65 zł 
45 zł 
74zł 
20zł 
89 zł 
114zł 
64 zł 
24zł 
89zł 
48 zl 
64zł 
89 zł 
89zł 
46 zł 
19zł 
742 
46 zł 
64 zł 
24zł 
44 zł 
69 zł 
79zł 
74zł 
114zł 
20zł 
19zł 
155 zł 
59 zł 
29zł 
19zł 
65 zł 
20zł 
20zł 
20zł 
39 zł 
65 zł 
135 zł 
20zł 
65 zł 
89 zł 
45 zł 
46 zł 
74zł 
114zł 
114zł 
89 zł 
48 zł 
37zł 
89 zł 
119zł 
48 zł 
189 zł 
74zł 
14zł 
46 zł 
74zł 
139 zł 
155 zł 
47zł 
39 zł 


PROMOCJA-lość ograniczona 


©8989 


KOSZULKA 
GRATIS* 


DARMOWA 
PRZESYŁKA* 


» to dzial 


GLS 


Gra przełamuje stereotyp gatunku FPP 


i wprowadza go na nowe tory, dzięki rozbudowanej 
febule, dynamicznej akcj, różnorodności, a przede 
wszystkim rewolucyjnej technologii BEO-MOB. 


Oznacza to, że np. 
w ścianie można zrobić dziurę 


4. podłogę przestrzeli, jeżeli brak czasu na 


schodzenie po schodach 


można zniszczyć most zamiast walczyć z całym 


konwojem 


; zamów 


detalicznie 
Gry wysyłamy w 
Termin dostarczenia "UP roboczych 
Do paczki doliczamy (koszt przesyłki) 
Przy zamówieniach do 20 zł przesyłka 8 zł 
Piatność przy odbiorze. 
Deny zawierają podatek vat 


ZAMÓWIENIA * 
NOWOŚĆ - zamów SMS-em 


WYŚJIJ Sms pod numer +48 504 324 130 
podająć swoje dane i zamawianą grę. 
PoiWiefOzenie otrzymasz niezwłocznie ! 


"'shizedaż wysyłkowa 


KONTAKT 


PLAY:.com>.pl 
McEnrRum WYSYŁKOWE | | 
TEL. 0 (prefix) 22 832 54 30 
TEL. 0 (prefix) 22 832 54 31 


TEL. 0 (prefix) 22 833 39 56 
FAX 


0 (prefix) 22 833 39 61 


+48 504 324 130 
www.play.com.pl 
play©play.com.pl 

SKLEP - WARSZAWA 01-652 

..ulPotocka t4paw3 4 


SOLIDNE OPAKOWANIA 
FIRMOWA TAŚMA $ 
OWARANCJA BEZPIECZEŃSTWA 


HEROES CHRONICLES 


Kolekcjonerska edycja Heroes 
Chronicles 4CD. 

Zawiera 4 samodziałające gry : 
«Podbój podziemi 

* Szarża smoków 

* Władcy żywiołów 
«Wojownicy pustkowi 


HEROES OF 
MIGHTGMAGIC 


Pakiet kolekcjonerski kultowej 
strategii (40D) - zawiera: 


* Heroes of Might 8 Magic III (PL) 
*Shadow of Death todsttow mie teu 
*Armageddon's Blade teodatowe misje Pu 


je 


WIELGJOGHEE 


1000 pozycji na stanie 


SOUL REAVER 2 

SPACE TRIPPER... 

SPEEDWAY (PL). 

SPIDERMAN MOVIE... 
STAR TREK DOMINNION WARS (PL) 
STAR WARS FORCE COMMANDER 
STAR WARS ROGUE SQUADRON 
STAR WARS X-WING COLLECT. 
STAR WARS: EPISODE |: RACER 
STAR WARS: FORCE COMMAND. 
STARCRAFT +BROODWAR 
STARMAGEDDON (PL) 
STARWARS JEDI KNIGHT 2 

STING (PL) 

STUNT GP (PL) 

SUBMARINE TITANS (PL) 
SUBMARINES (PL) 


| SUDDEN STRIKE(PL). 


SZACHY 2001 (PL) 

SZACHY 98 (PL) 

Ś.WILN.LE. (PL) 

TARZAN - DISNEY 

TAXI DRIVER (PL). 
TENNIS MATERS SERIES 

TEST DRIVE 6 (PL) 

THIEF 2 E 

THRONE OF DARKNESS (PL) s 
TOCA .... e 
TOCA 2 (PL)... 

TOMB RAIDER 1 

TOMB RAIDER 2 

TOMB RAIDER 3 

TOMB RAIDER 4 - THE LAST REV. 
TOMB RAIDER CHRONICLES. 
TONY H. PRO SKATER 3 ..... 
TONY HAWK'S PRO SKATER 2 


| TOON CAR 


TRADE EMPIRES (PL) 
TRAFFIC GIANT GOLD (PL) 
TRIBES 2...........:.« 
TRIDONIS (PL)... „ 
TROPICO (PL) ....... . 


| TROPICO RAJSKA WYSPA(PL) 


TROPICO ZŁOTA EDYCJA (PL). 
TWIERDZA - KRUCJATA (PL). 
TWIERDZA (PL) 

TZAR (PL) 


| ULTIMA ONLINE BLACK THONS REV. 


UNDYING * nw 
UNREAL 

VAMPIRE, 

VIRTUA TENNIS* 


| WARCRAFT + BATTLE NET 


WARCRAFT 3 (PL) 

WARD (PL) o ARA 
WARLORDS BATTLECRY 2... 
WARRIOR KINGS (PL) .. 


| WEHIKUŁ CZASU (PL) 


WIGGLES (PL). zoo 
WING COMMANDER PROPHECY 
WIZARDRY 8 (PL)............ 
WOODY WOODPECKER(PL) 


| WORLD WAR 3 


WORNMS 2 

'WORMS BLAST (PL) 

WORMS W. PARTY+KOSZULKA 
WYSPA 7 SKARBÓW (PL)...... 
ZAX GALAKTYCZNY WOJ. (PL) 
ZEUS PAN OLIMPU (PL) 
ZIELONE BERETY (PL) 


M4z 
10zł 
19zł 

155 zł 
49zł 
74zł 
74zł 
742 
74zł 
74zł 
48 zł 
45 zi 

155 zł 
45 zł 
24zł 
19zł 
10zł 
74zł 
48 zł 
19zł 
19zł 
24 zł 
25 zł 
44 zi 
20zł 
28 zł 
39zł 
20 zł 
20zł 
39 zł 
39 zł 
39 zł 
74zł 
89 zł 

149 zł 
89 zł 
19zł 
64 zł 
20zł 
46 zł 
19zł 
89 zł 
48 zł 

114zł 
46 zł 
89 zł 
20 zi 

109 zł 
37zł 
19zł 
46 zi 
89zł 
48 zł 

114zł 
19zł 
39 zł 
89 zł 
20zł 
89 zł 
25zł 
89zł 
74zł 
49 zł 
28 zł 
45 zł 
74zł 
19zł 
19zł 
89 zl 
64 zł 


PROGRAM 
+ JEDNA AKTUALIZACJA 


GTA1 + KOSZULKA GRATIS! pan 


Niżej wymienione tytuły lada chwila ukażą się na polskim rynku. Jeśli zamówisz je 
przed ich premierą zyskasz: * paczkę dostajesz zaraz po polskiej premierze gry « 
korzystasz z licznych promocjie cena jak zwykle będzie dużo niższa od detalicznej e 
dostaniesz pełną oryginalną grę w profesionalnym opakowaniu. 


p 
ÓW ż E 
ZAMÓW PRZED PRI RĄ R gi 
ZAMÓW PRZED PREMIERĄ <SBgkg 
GRA SUBMARINES GRATIS GRA MINIGOLF GRATIS "" | 
PREMIERA 9.2002 PREMIERA 9.2002 3 


ZAMÓW PRZED PREMIERĄ g 


GRA SPACE TRIPPER GRATIS 
PREMIERA 5.08.2002 


PR 


ZAMÓW PRZED. ao £ 
GRA MEGA PINBALL GRATI 
PREMIERA 10.2002 


ZAMÓW PRZED PREMIERĄ 
( GRA BAIT GRATIS. 

j REMIERA 8.2002 
ZAMÓW PRZED PREMIERĄ | 
GRA VULTURE GRATIS 4 


nna 
PREMIERA 7.08.2002 


fonem._ Powyższy cennik nie stanowi oferty handlowej. Ceny obowiązują na dzień 17.07.2002., * aktualne do wyczerpania zapasów po tym inna niespodzianka GRATIS „4 


SKLEF PATRONAGKI : WARSZAWA - 1. 0.6, FORT WOLA - "GAME WORLD” 2.0.4. WIŁEŃSKA "GAME WORLO” 


| 


Doniesienia 


Firma LucasArts -poinfor- 
| mowała, że rozpoczęła pra- 
| cę nad drugą częścią kulto- 
| wej przygodówki o przygo- 
| dach twardego motocykli- 
sty. Tym razem rozgrywka 
| ma być nastawiona przede 
| wszystkim na akcję. 


| | Osadnicy po raz piąty 


| BlueByte pracuje nad ko- 


strategicznej The Settlers. 
Małe ludki będą już trój- 


również na konsole nowej 
| generacji. 


| Rewolucja w grafice? 

Firma nVidia, największy 
światowy producent kart 
graficznych, chce wprowa- 
dzić osobny język progra- 
mowania do swoich pro- 


| rzenie pięknych efektów 
| wizualnych będzie dużo 
prostsze. Firma obiecuje, że 
napisanie gry nie będzie 
stanowiło problemu nawet 
dla mało doświadczonych 
firm. mają nadzieję,że 
dzięki temu twórcy więcej 
czasu poświęcą na pracę 
nad scenariuszami. 


| Wstąp do armii! 
Armia Stanów Zjednoczo- 
nych wpadła na nietypo- 
| wy pomysł popularyzowa- 
nia służby wojskowej 
wśród młodzieży. W inter- 
necie lada chwila pojawi 
się darmowa trójwymiaro- 
| wa strzelanina America's 
Army, w której wcielimy się 
| w żołnierza armii amery- 


| kańskiej. Niestety nie bę- | 


| dzie ona dostępna poza 
| granicami Stanów Zjedno- 
| czonych. Armia USA wyda- 
| ła około siedmiu milionów 
dolarów na produkcję tej 
| gry wykorzystującej pro- 
| gram Unreala. 
| Jagged Alliance ma 
| nowego właściciela 
| Firma Strategy First ogłosi- 


przebojowej serii gier tak- 
tyczno-strategicznych Jag- 
ged Alliance. Pierwsza gra 
| z serii pojawiła się w 1995 


shed Business — bawiliśmy 


| się w roku 2000. Na razie 
nic nie wiadomo o planach | 


| wydania kolejnej części, ale 
| mają nadzieję, że już | 
| wkrótce zagramy w Jagged | 
| | Alliance 3 


Tau Full Throttle 2! | 


lejną częścią słynnej serii | 


wymiarowe, a gra ukaże się | 


duktów. Dzięki temu stwo- | 


ła, że nabyła prawa do | 


roku, a w ostatnią — Unfini- | 


Doom NI odbył się na komputerze wyposażo- : Hannibal Lecter 


nym w prototypową kartę graficzną : to postać 

E Gra akcji na PC | Wydany w 1993 ATI Ra300. obawiają się, że wy- : zksiążek 
E roku Doom to legendarna trójwy- danie tej gry zmusi nas do rozbudo- : . _ Thomasa 
E miarowa strzelanina. Ustanowił no- wania naszych pecetów. : Harrisa 
wą jakość w rozgrywce i w grafice, Termin: połowa 2003 : (Milczenie 
Z przez lata był niedoścignionym wzo- Informacje: LEM, 02-948 Warszawa, X: owiec, 
ś rem dla konkurentów. ul. Obornicka 11, tel. (0 prefiks 22) :_ Czerwony smok 
= Trzecia gra serii zapowiadana jest 651 73 24 www.lem.com.pl : i Hannibal) 
przez autorów jako kolejny przełom. i filmów pod 
Zobaczymy bardzo szczegółowe po- tymi samymi 


ziomy i oszałamiające efekty specjal- 

ne jak z filmów fantastycznych. 
Niestety w Dooma Ill zagramy tyl- 

ko na superpececie. Jedyny pokaz gry 


Personel stacji : 
badawczej na Marsie : Informacje: Manta, 03-876 Warszawa, 
zamienia się 3 ul. Matuszewska 14, tel. (0 prefiks 22) 332 3450, 
w mordercze : www. manta. com.pl 


tytułami 


Hannibal 


: Gra akcji na PC | Doktor Hannibal Lecter, chary- 
: zmatyczny morderca i kanibal, ucieka z więzienia. 

:  Wcielimy się w agentkę Clarice Starling, by go 
: złapać. Ciekawostką jest fakt, że gdy bohaterka od- 
: czuje stres, będzie intensywniej odbierać bodźce 
: zotoczenia — na przykład wyostrzy się jej słuch. 
Termin: początek 2003 


zombiaki : 
; Lecter zabijał ludzi 
Ofiary : w wyrafinowany, 

* Podobnie jak manipulacji : a| okrutny sposób. 
poprzednik, gra genetycznych : Ef » Gra z jego udziałem 
będzie przerażająco w  ruszająprzeciw : ; 3 będzie przeznaczona 
brutalna swoim stwórcom : 8. „kk sk 2 tylko dla dorosłych 


a.........0.000000 


Gra akcji na PC, GCN i Xbo- 
xa| Wcielimy się w dzielnego 
kapitana Rhamę Sabriera, aby 
przeżyć przygodę na Wyspach 
Karaibskich w czasach, gdy 
rządzili nimi piraci. 


*Ang. Galeon:Wyspy tajemnic. Wymowa: galijon: ajlends of mystery 


Kapitan Sabrier przeżyje 
romantyczne uniesienia 


a 3. się do upadłego na statkach 
Beach Life wycieczkowych, a wieczorem 
5 Gra strategiczna na PC| Gły _ wezmą udział w dyskotece na 
2 inni się bawią, my pracujemy: plaży. W dowolnym momencie 
$takie jest życie właściciela  podejrzymy każdego z klien- 
ż ośrodka wypoczynkowego na tów i wyciągniemy wnioski 
£ słonecznej wyspie. na podstawie jego zachowań. 
s _Zadbamy o to, by wczasowi- Termin: zima 2002 
3 cze byli zadowoleni z naszych Informacje: Cenega Polska, 
g usług i za zarobione pieniądze 02-234 Warszawa, 
" rozbudujemy ośrodek o kolejne ul. Działkowa 37, 
atrakcje. Urlopowicze będą sza- tel. (0 prefiks 22) 642 5360, 
leć na nartach wodnych, bawić _ www.cenega.pl 


Basen, hotel, 
restauracje, |- 
domki dla | 
turystów. To | 
wszystko E 

wygląda 

- bajecznie, [£ 
ale praca 
A k > zarządcy |->5 

Dla wczasowiczów, którzy nie lubią leżeć kurortu nie |S*e 

na plaży, zbudujemy restauracje jest łatwa 


OE EEEREEDZEDEZKKKKEKKZKKLO 


Galleon: Islands of Mystery 


Weźmiemy udział w wal- ludzie. W przygodach będzie 
kach i poznamy wiele tajemni- nam towarzyszyć drużyna. 
czych miejsc, w tym wraki Termin: koniec 2002 
statków. Będziemy szukać pra- Informacje: CD Projekt, 03-301, ul. 
dawnego przedmiotu, którym — Jagiellońska 74, tel. (0 prefiks 22) 
interesują się nieodpowiedni 5196919, www.cdprojekt.info 

Sy" 


Zobaczymy także 
fantastyczne 
potwory. 
Olbrzymia 
murena łapie 
naszego 
bohatera 


e......eeceeeeeeoes000 


N Wakacje 
w karaibskim 
| kurorcie 
| wczasowym 
| tonie tylko 
opalanie, ale 


'ŚWIAT NAJNIZSZYCH CEM 


mam . m. | | | <= _ OA.—— 


GRY. TWOJA PASJA. NASZA SPECJALNOŚĆ. 


www.wirtualny.com świat 
(Orem22) 519 69 69 77": io” 16 


PRF KI EE FH-TY TA TL. 


22M R 


Kupując jeden z produktów ze Specjalnej Oferty 
Ji | Wirtualnego Świata otrzymasz jedną z trzech 
fantastycznych gier: TRAFFIC GIANT GOLD PL, GIANTS: 
OBYWATEL KABUTO PL lub ORIGINAL WAR PL GRATIS 


WARLORDS BATTLECRY 2 


SIMS RANDKA 


HALF-LIFE GENERACJA FIFA WORLD CUP 2002 TONY HAWKS PRO SKATER 3 JEDI KNIGHT Il DUNGEON SIEGE 


CO ZYSKUJESZ KUPUJĄC U NAS 


* Koszty wysyłki już od 7,90 zł. (3 - 7 dni) * Masz pewność, że dzięki profesjonalnemu opakowaniu 


* Dostawa na drugi dzień — dopiata zawartość paczki jest maksymalnie zabezpieczona, 
tylko 7 złotych. Razem 14,90 zł. * Fachowa obsługa i zawsze rzetelne informacje. 


* Bezpieczeństwo — płacisz dopiero przy odbiorze przesyłki. * Ceny zawierają podatek VAT. 


CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ Sp. z o.o. ul. Jagiellońska 74, budynek E, 03-301, fax: (0-22) 519 69 70 Warszawa e-mail: wirtualny © wirtualny.com 
Zastrzegamy sobie prawo do zmiany cen lub terminów realizacji zamówień wynikających ze zmian w planach wydawniczych dystrybutorów. Niektóre z prezentowanych okładek mogą się różnić od rzeczywistych. 


PRZED 
PREMIERĄ 


W tym dziale prezentujemy wielkie hity, których polskie premiery odbędą się w ciągu najbliższych miesięcy. Jednak już 
dziś możesz zarezerwować egzemplarz dla siebie! Dzięki temu zyskasz pewność, że otrzymasz grę jako jeden 
z pierwszych w kraju. Co więcej, wraz z wybranym tytułem dostaniesz wspaniały prezent (informacje poniżej, przy każdej 
grze). Pamiętaj jednak - aby go otrzymać, musisz zamówić tytuł przed polską premierą - najlepiej już dziś. 


Neverwinter Nights to wyśmienita gra RPG osadzona 
w ogromnym Świecie Forgotten Realms. Nad jej 
powstaniem pracuje firma BioWare odpowiedzialna m.in. 
za obie części Baldur's Gate. NWN pozwala graczowi na 
stworzenie własnego świata. Do gry dołczony jest 
przyjazny w obsłudze edytor. 


PREMIERA: PAŹDZIERNIK 2002 


TEGO NIE KUPISZ W ŻADNYM SKLEPIE 


m a H m 
Najtańsze zakupy w Internecie: www.wirtualny.com 
Na naszej stronie internetowej poza pełną ofertą Wirtualnego Świata znajdziesz wiele ciekawych wiadomości, plików, grafik i patchy do 
wszystkich gier. Ponadto składając zamówienie u nas otrzymujesz swoje ulubione gry taniej. W naszych KONKURSACH możesz wygrać 
ciekawe i oryginalne nagrody, w AUKCJACH zdobyć „białe kruki” ze świata gier. Wirtualny. Świat poleca serwis informacyjny o grach: gry.wp.pl 


Doniesienia 


| max Payne sprzedany 
| za wielkie pieniądze 


rewelacyjnej 


gier z jego udziałem. 
| Pierwsza część gry sprze- 
| dała się dotychczas w za- 
wrotnym nakładzie trzech 
| milionów egzemplarzy. 


| Morrownid z błędami 


| pełen błędów. Po miesiącu 
| od premiery firma Bethes- 
| da ogłosiła, że szuka chęt- 


| nych do testowania łatki | 


| usuwającej najpoważniej- 
| sze usterki. Ciekawe, że wer- 
| sja Morrowinda na Xboxa 
| działa poprawnie. po 


| wanie do sklepów niedo- 
| statecznie przetestowane- 
| go,choć ciekawego produk- 


| Hot Pursuit 2 jednak 
| ukaże się na pecety 


| tion 2, ukaże się na wszyst- 


| dzo dobrze, bo na kompu- 
| terach jest ostatnio coraz 
| mniej dobrych wyścigów. 


| Microsoft obniża ceny 
| gier na Xboxa 

| Według nieoficjalnych in- 
| formacji spowodowane 
| jest to słabą sprzedażą tej 
| konsoli. mają nadzie- 
| ję, że firma obniży również 
| ceny swoich gier na pecety, 
| które zwłaszcza w Polsce 
| są koszmarnie drogie. 


| Dwie wieże przed 


| Drużyną Pierścienia 
Prace nad pierwszą i drugą 


parą. O dziwo do sklepów 
trafi najpierw część... dru- 
| ga. Zadecydował marke- 
ting: wydawca chce, aby 


śnie z filmem, zaś jego dru- 


| ga część wejdzie na ekrany | 


| kin jesienią 2002 roku. 


| Firma Take Two Interactive | 
zapłaciła osiem milionów | 
| dolarów za prawa do wize- | 
| runku głównego bohatera | 
strzelaniny | 
Max Payne oraz tworzenia | 


'Ang.Wolność: Bitwa o wyspę Liberty. Wymowa: fridom: de be: 


| Okazuje się, że Morrowind, | 
| wydana dwa miesiące temu | 
| w USA gra fabularna, jest | 


| raz kolejny piętnują skiero- | 


| tu. Morrowind ukaże się | 
| unas dopiero w listopadzie, | 
| w polskiej wersji i mamy | 
| nadzieję, że już bez błędów. | 


| Firma Electronic Arts ogło- | 
| siła, że jej gra wyścigowa | 
| Need for Speed: Hot Pursu- | 
| it 2 zapowiadana począt- | 
| kowo jedynie na PlaySta- | 
| 


| kie konsole nowej genera- | 
| cji, a także na pecety. I bar- 


| częścią gry na motywach | 
| Władcy pierścieni idą pełną | 


gra ukazała się jednocze- | 


zając się za dA, 


So OH 


. Mechawojownik: Najemnicy. Wymowa: mekłorior: merseneris 


; będziemy strzelać do Rosjan 


$....0.00.0000000000000000000000000000000000000000000200000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


MechWarrior 4: Mercenaries 


Dodatek do gry symulacyjnej naPC| : 
Zasiądziemy za sterami bojowych maszyn : 
kroczących zwanych mechami i stoczymy : 
setki bitew. Tym razem nie będziemy bić ; 


5 5 Będziemy uczestniczyć! w bitwach z udziałem 


= nawet kilkunastu maszyn bojowych 


a.....eeeeeeseo 


Inkwizytorzy 
byli okrutnymi 
fanatykami 
religijnymi 


Ta sala wygląda 
imponująco, ale dlaczego 
na tronie nie siedzi król? 


W otwartej walce 
z wartownikami nie 


mamy najmniejszych szans 


Potężne 
działo 
laserowe 
da nam 
zwycięstwo 
w niejednym 
starciu 


zręcznościowo-strate- 
iczna na PC | Przeniesiemy 
się w alternatywną rzeczywi- 
stość, w której Związek Ra- 
dziecki wygrywa zimną woj- 
nę, a miliony sowieckich żoł- 
nierzy atakują USA. 

Wcielimy się w człowieka, 
który ze zwykłego urzędnika 
staje się przywódcą ruchu 
oporu. Nasza armia partyzan- 
tów odbije zajęte przez Rosjan 


Gra z 
g 


mea 


Freedom: The Battle for Liberty Island 


miasta. Przemieszczając jed- 
nostki, będziemy patrzyli na 
akcję z góry, a gdy rozpocznie 
się bitwa, wkroczymy do akcji. 
Wynik starcia będzie zależał 
też od naszej zręczności. 
Termin: koniec 2002 

Informacje: Cenega Polska, 


02-234 Warszawa, 
ul. Działkowa 37, 


www.cenega.pl 


się w imię honoru, ale dla pieniędzy. 


Dowodząc najemnikami walczącymi dla : 
tych, którzy dobrze płacą, wykonamy po- : 
nad 40 misji i pokierujemy 35 nowymi me- : 
chami. Gra udostępni nam nowe zadania : 
w zależności od naszych postępów — nie- : 
które misje zostaną nam zlecone, gdy nie : 


wykonamy poprzednich. 
Termin: koniec 2002 

Informacje: APN Promise, 
00-108 Warszawa, 
ul.Zielna 39, tel. 

4 (0 prefiks 22) 

654 9064, 

www.promi- 

se.com.pl 


yi 
B sw 


tel. (0 prefiks 22) 642 53 60, 


Strażnicy jeszcze się nie zorientowali, że ktoś jest w pobliżu 


Partyzanci nie mają przewagi 
ognia, więc gdy trzeba, uciekają 


Wnajnow- 
szej części 
_ | tejznanej 
strategii 

| turowej 

| będziemy 
dowodzili 


| podczas 
bitwy 


WERGPE IV: 
Heroes , 
of Etheria 


! Gra strategiczno-fabularna na PC | 
: Przeniesiemy się do Świata znanego z po- 
: przednich części serii i będziemy walczyć 
: o panowanie nad Etherią. 


Nasi bohaterowie będą zdobywać do- 


: świadczenie i rozwijać się. Znajdą też 
: dziesiątki magicznych przedmiotów, któ- 
: re zwiększą ich umiejętności. Posłużymy 
: się też metodami dyplomatycznymi, na 
: przykład zawrzemy sojusze. 


Termin: koniec 2002 


Informacje: CD Projekt, 03-301 Warszawa, 
: ul.Jagiellońska 74, tel. (0 prefiks 22) 
: 51969 19, www.cdprojekt.info 


ooo oooooocooooceoo ooo oto oo too ceeco0e0ee0000000000000 


. * |. - 
Inquisition 
Gra akcji na PC | Przeniesie- 
my się do Paryża w czterna- 
stym wieku i wcielimy w mło- 
dego złodzieja, który zostaje 
wplątany w sprawę zaginio- 
nego skarbu templariuszy. 

W tej grze nie będziemy 
prowadzić otwartych walk. 
Przekradniemy się pomiędzy 


wrogami, schowamy w cieniu 
i zaatakujemy znienacka. Au- 
torzy obiecują, że wiernie od- 
tworzą wygląd i klimat Paryża 
z czasów inkwizycji. 

Termin: listopad 2002 
Informacje: CD Projekt, 
03-301Warszawa, 
ul. Jagiellońska 74, 
tel. (0 prefiks 22) 51969 19, 
www.cdprojekt.info 


*Ang.Wodzowie: Bohaterowie Etherii. Wymowa: łorlords: hirołs of eteria 


*Ang. Inkwizycja. Wymowa: inkliziszyn. Inkwizycja była instytucją kościelną powołaną w XII wieku do walki z heretykami i czarami. 


Jej ofiarami stało się wielu niewinnych ludzi.W Rzeczypospolitej sejm zniósł ją w połowie XVI wieku 


Combat Mission Gold to rozszerzona wersja kultowej, wojennej gry taktycznej, przeznaczonej dla miłośników realistycznych symulacji pola walki. Program ten 
jest pod każdym względem doskonały. Oferuje efektowną, trójwymiarową grafikę, odtwarzającą uzbrojenie z końca II wojny światowej nawet w najmniejszych 
detalach. Combat Mission Gold to również innowacyjne połączenie trybów turowego i czasu rzeczywistego. Dzięki niemu ruchy wojsk można dokładnie 
zaplanować, a później prześledzić w trójwymiarowym środowisku. To jednak tylko niewielka część fantastycznych możliwości gry. Combat Mission Gold to: 


U 6 armii, 50 rodzajów uzbrojenia, 126 rodzajów pojazdów i ponad 50 U Znakomity edytor umożliwiający stworzenie własnej bitwy oraz tryb - 


scenariuszy. bitwy generowanej przez komputer. Dzięki niemu możesz cieszyć się 
Wierność historycznej prawdzie, począwszy od wyglądu i zachowania grą nawet po skończeniu wszystkich scenariuszy! 
jednostek, poprzez algorytmy toru lotu pocisku i zniszczeń, na 8 Tylko w wersji gold dodatkowa płyta zawierająca mody 


przebiegu poszczególnych bitew skończywszy. i dodatki, a także gruba, wyczerpująca instrukcja! 


1ś Logo Combat Mission: Beyond Overlord 
(0-22) 519 69 69 | ć 1 V *.»„ jest zastrzeżone dla Big Time Software, Inc., 1997-2002 


| Osiem gier piłkarskich 
| na mistrzostwa świata | 
Jeśli chcemy pocieszyć się | 
po klęsce naszej reprezen- | 
tacji piłkarskiej na mistrzo- | 
| stwach świata, mamy duży | 
| wybór. W sklepach dostęp- | 
|ny jest drogi World Cup | 
| 2002, który kusi nas praw- | 
| 3 » ją | 
| dziwymi składami repre- | 
| zentacji, ukazała się też su- | 
| pertania Era Futbolu z pol- | 
| | ską jedenastką i szybką ak- | 
| cją (Dobra GRA), a także Pił- | 
| karskie Mistrzostwa Świata | 
| | (eXtra gra). Wciąż sprzeda- | 
| wana jest Polska goola!, | 
| a do czterech miesięczni- | 
| ków dołączono pełne wer- | 
| sje gier piłkarskich (o różnej | 
| jakości). | 


z radością odnoto- | 
| | wują fakt, że mistrzostwa | 
| zostały dostrzeżone przez | 
| wydawców, którzy zdążyli | 
|z premierami na czas. Dzię- | 
| ki temu każdy miłośnik wir- | 
| | tualnej piłki ma to co naj- | 
| | ważniejsze: wolność wybo- | 
ru produktu, AA mu naj- 


| 


| Opóźnione dodatki 
| ze smutkiem zauwa- 
| żają, że niektórzy wydawcy 
| przywiązują dużo większą | 
| wagę do sprzedaży pod- | 
| stawowych wersji swoich | 
| gier niż do wydawania do- 
| datków. Przykładem jest | 
rozszerzenie do gry Black 
| 6. White pod tytułem Cre- 
I ature Isle. Jego polska wer- 
| |sja trafiła do sklepów 
| w czerwcu, pół roku póź- | 
| niej niż na Zachodzie. Tym- | 
| czasem polska wersja gry | 
| Black 8. White ukazała się | 
| zaledwie miesiąc po świa- | 
| towej premierze. | 
| Trudno oprzeć się wra- | 
| żeniu, że wydawca Creatu- | 
|re Isle, firma IM Group | 
| (obecnie Cenega) nie spie- | 
| szyła się ze spolszcza- | 
| niem dodatku, wiedząc, że | 
| z polskim Black 8 White | 
| angielski dodatek nie dzia- | 
| ła, gracze są więc skazani | 
| na oczekiwanie. 


[ONACZASIEGI 


| | Witajcie wakacje © Pięciu | 
| wspaniałych już w akcji e 
| Nowy piękny GOL 


[ONAKWASIE O 


| Pacek pajacek © Skrzek to | 
| nie kawior © Szybko, pięk- | 
| nie, gładko, równo poleciały | 


(ob. Sędziowie do bani | 
zzz) 


'Ang.Władcy eteru. Wymowa: eferlords 


Akcja gry toczy się w różnych porach roku, ale 
bohaterowie zawsze e występują w strojach letnich 


Etherlords 2 


Gra strategiczna na PC | Po- 
nownie przeniesiemy się do 
świata pełnego fantastycznych 
stworów i poprowadzimy jedną 
z czterech ras ku zwycięstwu. 
Odkryjemy wielki świat, sta- 
czając liczne bitwy. W drugiej 
części gry pojawi się 16 no- 
wych potworów i ponad 30 
zaklęć. Bohaterowie zyskają 
nowe zdolności: żeglowanie, 


kopanie tuneli, teleportację 
i inne. Jeśli znudzą nas przy- 
gotowane przez twórców ma- 
py, bronie i czary, stworzymy 
w edytorze własne kampanie 
i przedmioty. 

Termin: początek 2003 
Informacje: CD Projekt, 03-301 
Warszawa, ul. Jagiellońska 74, 
tel. (0 prefiks 22) 51969 19, 
www.cdprojekt.info 


Podczas gry 
zachwycą nas 
piękne, 
baśniowe 
krajobrazy, 
porty 


i miasta 


Większość 
potworów 
wygląda 
dziwacznie 


.......000.0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Galactic Civilizations 


Na przeszpiegi udajemy 
się jako... zdalnie 
sterowany 
szczur ©! Wróg 
nie wie, że jest 
obserwowany 


Jeśli chcemy, 
zakradamy 
się i po cichu 
zabijamy 
wrogów 


*Ang. 


Zniszczenie. 
Wymowa: 
dewastejszyn 


Devastation 


Gra akcji na PC | Przeniesie- 
my się w odległą przyszłość, 
na zniszczoną wojną Ziemię. 
Będziemy walczyć z rebe- 
liantami podczas zamieszek 
ulicznych i zabijać nasłanych 
na nas najemników. W wal- 
kach pomoże nam drużyna, 
na której zachowanie nie bę- 
dziemy jednak mieli dużego 
wpływu. Devastation będzie 


również dobrą sztuczną inteli- 


ciwników. 

Termin: początek 2003 
Informacje: www.arush- 
entertainment.com/games/ 
devastation/ 


| Kóliputer-=ro e 


8/2002 


: Firma Labtec nale- 
: żąca od niedawna | 
: do Logitecha za- 
używać ulepszonego progra- : 
mu gry Unreal, dzięki czemu : 
grafika ma wyglądać olśnie- : 
wająco. Jej autorzy obiecują : 
: tonowy subwoofer 
gencję komputerowych prze- : 
: miarowy dźwięk 

: o mocy 31 watów. Zestaw ten 
: instalujemy bez problemów 
: dzięki dołączonym długim ka- 
: blom. Jakość dźwięku jest 


: Gra strategiczna na PC | Ak- 
:_ cja tej gry będzie się rozgrywać 
: w przyszłości, kiedy ludzkość 
: rozpoczyna podbój kosmosu. 


Naszym celem będzie zdo- 


: bycie władzy nad galaktyką, 
: zaś do boju poprowadzimy lu- 
:. dzi bądź jedną z ras kosmitów. 
|: Jeśli zechcemy, podbijemy cały 

ż świat, zawierając sojusze oraz 


prezentowała ze- « 
staw pięciu głośni- 
ków. Cztery kuliste 
głośniczki i nisko- 


generują trójwy- 


pakty o nieagresji. Inne rasy 
szybciej uznają naszą wyż- 
szość, jeśli rozwiniemy za- 
awansowaną technikę. Roz- 
grywka ma przypominać naj- 
słynniejszą strategię Civiliza- 
tion, autorzy zapowiadają jed- 
nak wiele nowych pomysłów. 
Termin: koniec 2002 
Informacje: www.galciv.com 


3 Ta turowa 
strategia tylko 
wygląda 

na grę dla 
spokojnych. 
Sojusze, zdrady, 
wojny i podbój 
kosmosu 
wymagają 
planowania, 
ale i szybkich 
decyzji 


Subwoofer, czyli głośnik niskotonowy jest 
największy, ale reszta nie ustępuje mu mocą 


wysoka, a efekt przestrzenny 

ułatwia namierzanie wrogów. 
Cena: około 380 złotych 

Informacje: Logitech Polska 


*Ang. Cywilizacje galaktyczne. Wymowa: galaktik siwilijzeszyns 
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LOGICZNE 
„ET. BtraTerrestial „MR - koeczoz 
FABULARNE i PRZYGODOWE 
_Gasanova (PD) _ Anelibe _lipiec2002 
Blackisie październik 2002 _ 
Zi ElectronicArts __ IV kwartał 2002: 
_Mistmare GD_ Amielfibe ______ listopad2002 
Neverwinter Nights GD_ SiĘ BioWare _ wrzesień 2002 = 
Paradise Cracked GD Buka Entertainment _ GAV kwartał 2002. s 
Prisoner of i WaCPD oi cja Wide Games __ sierpień 2002 ż 
Ring I PD a _ Axel Tribe _wrzesień 2002 
Spells of Gold (PD) BI : Jonquil Entertainment M kwartał 2002 
_The Elder Scrolls Ill: Morrowind GD __ Bethesda Softworks __ listopad 2002 
World of Warcraft (PD Blizzard Entertainment _ koniec 2002 
STRATEGICZNE 
_Age of Wonders 2 (PD __ Triumph Studios ____ lipiec2002 
Anno 1503 PL) ZEM Sunfłowers M kwartał 2002 2E 
Battlefi eld 1942 R _000_ Digital lllusions lil kwartał 2002 Ę 
Combat Mission Gold GPD __BigTime Software 
d 8 Conquer: "Generals _ __ Westwood Studios EE 
Conflict: Desert Storm (PL) OE powo OH RCAŚĄE _ koniec "2002 
Cultures 2:Wrota Asgardu ż Funatics Development _ _ sierpień 2002 
_Beach Life (PD GRE Deep RedGames ____ Ill kwartał 2002 
Disciples ż Strategy First _sierpień 2 2002 
Europa Universalis: Crusader Kings (PD ___ Paradox Entertainment _ koniec2002 
EA Eugen Systems wrzesień 2002 
w ad JoWooD Productions __ sierpień 2002 
y Gia JoWooD Productions __ sierpień 2002 
a GSC GameWorld ____ Ill kwartał 2002 
Panzer LGlaws POCZ SĘ TopWare e Interactive all kwartał 1200: 
Polanie Il (PD TopWare Interactive IV kwartał 2002. ): 
SimCity 4 OBEJ FR a «| Mag a=, ullikwattata 2002 
The Celtic Kings GD Haemimont Games. wrzesień 2002 _ 
"The Settlers IV: Trojanie i eliksir m mocy (PD__Bluebyte __ lipiec2002 e: 
_ Maxis: lll kwartał 2002. SĘ 
CDV Ell kwartał 2002 _ 
en Strii ś Intex Publishing __ lipiec2002 
World War l: D- Day to Berlin PD Codemasters _ _ koniec 2002 
SYMULACYJNE 
_Echelon:Wind Warriors PD MADia,ln. _ IV kwartał 2002 
F/ AOC BBR (LAGOS _ koniec Z002 55 
„Steel Beasts PD AE: eSim Games _ koniec 2002 SL. FR 
ra PO uz SEA jlm ______ koniec2002 
WYŚCIGI 
_Colin McRae Raly3 PO Codemasters _ koniec2002 
"Crazy Taxi Go BASOSSNAMI So - zadlipiec: 2002 
BIBA EA Sports M kwartał 2002 
ZRĘCZNOŚCIOWE 
Delta Force:Black HawkDown ______ Nowaloge _____ IV kwartał2002 
Draggo <E LK.Avalon koniec 21 200 RE 
Hitman 2: :Silent Assasin AERDIE _ lOlnteractve a lik kwartał 2002 Zi 
James Bond 007: Night I Fire RD Ę: Gearbox Software Ę IV kwartał 2002 _ BRE 
Mafi ia PD Ę ___ lllusion Softworks _ sierpień 2002 
March: Offworld Ri Recon (PD) GD AE __ Buka Entertainment SEA l kwartał 2002 _ 
Necrocide:The D Dead MustDie _ Novalogic IM kwartał 2002 
Operation Flashpoint: Resistance k Bohemia ja Interactive _ s» lil kwartał 2 200ZZE. 
Project IGI jert Strike -_ InnerLoop Studios __ lllkwartał2002 
Tomb Raider:The Angel of Darkness _____ Core Design ____ lllkwartał 2002 
DLA DZIECI 
Alik: Już idę do szkoły O), 0, 0, 0) 0 /”_ sitom _ __ ' '——_lipiec2002 
Arthur:k Konkurs dobrych uczynków GL) D___ Theleaming( Company __ _ sierpień 2002 
Czarne Smerfy GD ia CR 5 lime >>, piec "2002 BEBE 
Donald Duck Quack At Attack _ „Disney Interactive M x KONIECZOOZEZ 5 
Dzieci Egiptu (PD) 1 Cryo Interactive ślipiec2002_3=- = 
Scooby Doo: Miasto > duchów QD  __ ThelearningCompany  koniec2002 
Vicky the Viking GD Tivola koniec 2002 


REKLAMA 


JUŻ W SPRZEDAŻY 


Dodatek „Trojane i Eliksir Mocy” wymaga pełnej wersji gry The Settlers IV 


zarnoksiężnik wyciągnął wiele wniosków 


poszukuje le ku na swc zieloną alerg 
st jasny - całkowite panowanie nad Światómił 


st najnowszym NOKIA sz śenón i; gry 


Settlers IV. Tym 
również zupełnie nową rasę — zaawansowanych chaól 


m spoty kamy tu nie tylko Rzy 


Do bogatego już wyboru jednostek dołączyły m.in. nowe machiny latające 
(Manakopt i nowa jednostka specjalna ( arz Katapulty). Dodatek zawiera 
12 misji Tr „ 16 misji z pozostałymi nacjami i 26 nowych map do rozgrywki 
w pojedynkę lub do gry sieciowej. Dołącz do symp: nych osadników i 

w walce przeciw Morbusowi i jego mrocznym sługom! 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA e 
ZAMÓW JUŻ DZIŚ z 
(0-22) 519 69 
> wwrwawirtualny.c: 


Ubi Soft 


Wcielamy się w dowódcę od- 
działów wojskowych i uczest- 
niczymy w serii potyczek. Gra 
toczy się w turach: po wykona- 
niu naszych ruchów prze- 
mieszczają się i prowadzą 
ogień jednostki wroga. Uwa- 
żamy na wszystkie detale 


'Ang.Misja bojowa: Po operacji Overlord. Wymowa: kombat miszyn: bijond ołwerlord. Operacja Overlord to kryptonim lądowania aliantów w Normadii 


m| 
nw 
| | 


Gra strategiczna na PC zje Wracamy na „dą 
drugiej wojny światowej, aby zmierzyć się 
z wrogiem na realistycznym polu walki 


i wykorzystujemy teren: pie- 
chota w polu ma małe szanse 
przeżycia, ale gdy przygoto- 
wujemy zasadzkę w lesie,zwy- 
cięża znacznie większe siły. 


Shermany miały słabsze działo i cieńszy pancerz niż czołgi niemieckie 


W grze jest => 
zabawny błąd 
- kupcy 
zakładają 
ubrania, które 
im sprzedaje- 
my. Ten elf 
lubi chyba 
przebierać się 
wsukienki... 


4 Na wyspie 
Wardenfell 
spotykamy wiele 
różnych ras. Nie 
wszystkie 
przypominają 

elfy, ludzi 

i krasnoludy znane 


z literatury 
i filmów 
fantasy 


Gra jest trudna. Na początku 
ponosimy porażki, ale jeśli 
znamy się na wojskowości, od 
początku doceniamy zastoso- 
wane rozwiązania. Ta gra to 
podręcznik wojennej historii! 


TECHNIKALIA 


Grafika prezentuje się marnie. 
Dym wygląda sztucznie, a żoł- 
nierze przypominają plastiko- 
we ludziki. Na szczęście zwykle 
oglądamy akcję z oddalenia, 
więc uproszczenia mniej rażą. 
Wydajemy rozkazy za po- 
mocą myszy, w dowolnej chwi- 
li zatrzymując lub cofając ruch. 


Po dojściu do wprawy używa- 
my skrótów klawiszowych. 


"WERDYKT 


Combat Mission: Beyond Over- 
lord to dobra, dopracowana 


Combat Mission 


INFORMACJE O PRODUKCIE j 

Producent Battlefront.com Prognoza: 
Polski wydawca CD Projekt H 

Data wydania sierpień 2002 H W 
Przewidywana cena 79,90 zł 

PLATFORMA I SYSTEM Win 95/98 

Wymagania sprzętowe P 133,32 MB 

Obsługa akceleratora jest 

Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 2 graczy 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności wysoki 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność wysoka 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


Morrowin ad 


Gra anet na PC | Ogromny świat pełen 
niezwykłych miejsc, zmienna pogoda, tysiące 
przygód i wolność: oto gra fabularna XXI wieku! 


W fantastycznym świecie po- 
dejmujemy pracę dla organi- 
zacji wywiadowczej. Wędruje- 
my po wyspie Wardenfell zdo- 
minowanej przez mroczne elfy 
zwane Dunmerami. Poznaje- 
my historię tej krainy, jej le- 
gendy i obyczaje. 

Zabawę rozpoczynamy jako 
więzień zwalniany z galery. 
Wizerunek i cechy naszego he- 
rosa zależą od tego, jak odpo- 
wiadamy na pytania napotka- 
nych osób. Wybieramy gotową 
profesję lub tworzymy własną. 
Wykonujemy ogromną liczbę 
zadań, które rozwiązujemy na 
różne sposoby. Jeśli chcemy, 
porzucamy główny wątek fa- 
bularny i koncentrujemy się 
na karierze w gildiach. 

Rozwój bohatera jest reali- 
styczny. Rosną tylko te umiejęt- 
ności,z których korzystamy. Aby 
zostać mistrzem włóczni, wal- 
czymy nią jak najwięcej. Pod- 
czas walki wyprowadzamy 


pchnięcia, cięcia i ciosy znad 
głowy. Aby przyspieszyć rozwój, 
bierzemy udział w szkoleniach. 


- TECHNIKALIA © 


Oglądamy fantastyczne krajo- 
brazy, śledzimy upływ pór roku 
i przemiany dnia w noc. Deszcz 
rozpoczyna się pojedynczymi 
kroplami, a potem zmienia się 
w burzę z piorunami. 

Słabo wypadają bohatero- 
wie niezależni. Kupcy handlują 
w środku nocy, a mieszkańcy 


Pole bitwy jest 
przedstawione 
czytelnie, 

| ale bardzo 
schematycznie. 
Przypomina 
wielką makietę 


i realistyczna gra strategiczna. 
Jeśli jednak brakuje nam cier- 
pliwości, nie poradzimy sobie 
z ogromną liczbą wyborów, ja- 
kich dokonujemy. pole- 
cają Combat Mission tylko do- 
świadczonym strategom. 


ZE) 


c.dooooooooooooooooooooOOO000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Obrona tarczą zależy od 
umiejętności bohatera. Nie mamy 
wpływu na blokowanie ciosów 


nie reagują, gdy wchodzimy 
do ich domów. mają na- 


dzieję, że te błędy znikną 
z ostatecznej wersji. 


Dzięki swobodzie działania i re- 
alizmowi wyprawa do War- 
denfell zapowiada się na wspa- 
niałą przygodę, tym bardziej że 
gra ukaże się po polsku. 


Morrowind | Ś 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Bethesda Softworks p | 
Polski wydawca CD Projekt | 
Data wydania listopad 2002 | 
Przewidywana cena jeszcze nieznana i 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 98/Me/2000/XP : | 
Wymagania sprzętowe _ PIII 500,128 MB E | 
Obsługa akceleratora jest, wymagany | 
Tryb wieloosobowy w sieci brak | 
WYNIKI MINITESTU | 
Poziom trudności średni | 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe | 
Grywalność bardzo wysoka 


POZOSTAŁE PLATFORMY „brak 


*Ang.Zwoje mędrców:Wiatr zmian. 


Wymowa: de elder skrols: morołind 


Najwyższą jakość gwarantuje CD Projekt — wiodący wydawca gier komputerowych. Sprzedaż wysyłkowa Wirtualny Świat (0-22) 519 69 69, www.wirtualny.com. Więcej informacji www.cdprojekt.info 


waisywiaa yny m araPYZ ANO, 


sza Ę 


L= 


ja 
noski Gross co raoki Gee*P sejeyt 


W sprzedaży od 24 lipca! 


Więcej informacji o grach pod adresem: www.cdprojekt.info 


W serii „Extra Klasyka Gier Komputerowych” kupisz także inne doskonałe gry komputerowe. 
Szukaj w dobrych sklepach z grami i hipermarketach. 


DEVIL INSI PXTREME ASSAULT FALLOUT FAUST FREESPACE FREESPACE 2 


ARTHUR'S KNIGHTS DESTRUCTON DERABY 2 IDE EGIPT 
19,90 zł 19,80 zł+2CD 19,90 zł*2CD 19,90 zł 19,90 zł 29,90 zł*4 CD 19,90 zł 29,90 zł*4 CD 


DESCENT 3 
19,90 zł *2CD 19,90 zł *2CD 


KRONIKI CZ. KSIĘŻYCA LEW LEON MDK MESSIAŁ MIGHTEMAGIC VI  MIGHTAMAGICVII  MILLENNIUMRACER ORIGINAL WAR 
19.90 zł*2CD 19.90 zł 19,90zł*20CD 19,90 zi*ZCD 19,90 zł 19,90 zł*2GD 


HEROES Ii Il GOLD HELLBOY HOPKINS FBI 


INSANE JAGGED ALLIANCE 2,5 KINGDOM UNDER FIRE 
19,90 zł*2CD 19,90 zł 19,90 zł 19, 


'9,90 zł 19,90zł+2CD 19,90 zi*2CD 


go 


PIZZA SYNDICATE POMPE! RING SCREAMER 2 SCREAMER RALLY SETTLER: TOCA 2 TRAFFIC GIANT GOLD TZAR WEHIKUŁ CZASU 
19,90 zł 19.90 zł*2CD _ 29,90zł*4 CD 19,90 zł 19,90 zł 19,90 zł 9, , 2 19,80 zł 19,90 zł*2CD 19,90 zł 19,90 zi*2CD 


irkus gejms 


'Ang. Gladiatorzy: Galaktyczne igrzyska na arenie. Wymowa: de gladjejtors: galaktik s 


*Ang. Niespodziewane uderzenie. Wymowa: saden strajk 
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Gra strategiczna na PC | Wśród krzyków tłumu 
żądnego krwi walczymy o życie i wolność 


Grupa komandosów wysłana 
w głąb czarnej dziury wpada 
w łapy okrutnych obcych. Jedy- 
ną szansą na odzyskanie wol- 
ności jest wygranie krwawych 
igrzysk. Stajemy więc do walki 
jako gladiatorzy przyszłości. 


Gra strategiczna na PC | W drugiej części 
tej słynnej wojennej strategii walczymy 
nawet na wyspach Oceanu Spokojnego 


W czasie drugiej wojny Świa- 
towej dowodzimy liczącymi 
nawet ponad 1000 ludzi od- 
działami jednej z pięciu armii: 
brytyjskiej, amerykańskiej, nie- 
mieckiej, radzieckiej lub ja- 
pońskiej. 

Osiągamy różne cele — zdo- 
bywamy budowle, uwalniamy 
jeńców, pokonujemy wroga. 
W porównaniu do pierwszej 
części walki toczą się na cztero- 
krotnie większych terytoriach. 


Grafika jest podobna do tej 
z części pierwszej.W porówna- 
niu z nią zmieniło się tylko kil- 
ka szczegółów. Teraz dowodzi- 
my też promami desantowymi 


toni ooruzociad SmE EL 
BĘ | LR 
| 
$ ze domach Waemawnnh Soacznd Noczczn a, 


Areny są wielkie i cie- 
kawie zaprojektowane. 
Rosną na nich drzewa, 
przechadzają się zwie- 
rzęta. Walczymy na lo- 
dowcu, na pustyni lub na 
tropikalnych wyspach. Do 
smoków i groźnych robo- 
tów komandosi strzelają z ka- 
rabinów i wyrzutni rakiet. Do- 
wódaa jest wytrzymalszy i roz- 
wija swe zdolności. Zdobywa- 
jąc specjalne kręgi na arenie, 
dostajemy maszyny, w tym 
śmigłowce i transportery pie- 
choty. Gramy też jako obcy 
i członkowie Sił Galaktycznych. 


Score : 19270 


00:23:29:09 


Trójwymiarowa grafika jest 
szczegółowa nawet w dużym 
zbliżeniu. Mimo tego gdy od- 
dalamy kamerę, animacje po- 
zostają płynne. Program gry 


A 


wysadzającymi żołnierzy na 
wybrzeże. Podczas walki nasi 
podkomendni nabywają do- 
świadczenia, które oprócz cel- 
ności i szybkości zwiększa tak- 
że ich pole widzenia. 


Swobodnie sterujemy kamerą i przyglądamy się walkom na arenie 


Sudden Strike Il zapowiada się 


interesująco. mają jed- 
nak zastrzeżenia co do sztucz- 
nej inteligencji wrogów. 


Sudden Strike II 5 


INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent CDV ' Prognoza: 
Polski wydawca Cenega i | 
Data wydania koniec 2002 Ę e" ||| 
Przewidywana cena jeszcze nieznana : | 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 98/Me/2000/XP j 
Wymagania sprzętowe _ PII 333,64 MB i i 
Obsługa akceleratora brak 

Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 12 graczy 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa - 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność średnia 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


| 


Kdiiputer = JAZ 
Y 


A 8 


8/2002 


sprawdza, czy celów nie zasła- 
niają przeszkody. Dzięki temu 
wciągamy wroga w zasadzki. 
Otoczenie daje się zniszczyć: 
z drzew opadają liście, potem 
przewracają się sczerniałe ki- 
kuty. Przez internet gra do 16 
osób. Do takiej sieciowej walki 
w każdej chwili dołącza od- 
dział nowego gracza. 


The Gladiators 


W czasie walk na arenie przypominającej wietnamską dżunglę 
korzystamy z helikopterów i transporterów opancerzonych 


The Gladiators to dynamiczna 
gra z ciekawym pomysłem, 
piękną grafiką i wysoką gry- 
walnością. GRY są zdania, że 
wieloosobowa zabawa w sieci 
będzie ciekawsza niż w innych 
strategiach czasu rzeczywiste- 
go. Czekamy niecierpliwie! 73 


INFORMACJE O PRODUKCIE j 
Producent Arxel Tribe Prognoza: | 
Polski wydawca Manta i 
Data wydania wrzesień 2002 
Przewidywana cena jeszcze nieznana 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe — PIl400,128 MB 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 

Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 16 osób 
WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności wysoki 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


bardzo dobra 


Japończycy zdobywają lotnisko. Niestety japoński samolot ląduje, 


nie zwracając uwagi na stojących na pasie własnych żołnierzy! 


*Ang. Kultury: Bramy Asgardu. Wymowa: kalczers: gejts of asgard 


"DN 


zam | 


|merican Hero 


Gra zręcznościowa na PC | Ze względu na niski 
budżet straż pożarna wysyła na akcję zespół 
z przestarzałym programem graficznym 


Wcielamy się w strażaka, który 
walczy z ogniem.W płonących 
budynkach odnajdujemy ga- 
śnice, za pomocą których gasi- 
my małe ogniska płomieni. Do 
tłumienia większych zarzewi 
wykorzystujemy sikawkę, któ- 
rą podłączamy do hydrantów. 
Do odszukiwania ludzi w pło- 
nących budynkach używamy 
detektora termicznego. Cywili 
bierzemy na plecy i zanosimy 


we wskazane miejsce. Niestety 
ogień to skupiska leniwych 
płomieni, które nie budzą gro- 
zy. Nasze działania są uprosz- 
czone, zamiast symulacji pracy 
strażaka otrzymujemy zwykłą 
grę zręcznościową. 


* TECHNIKALIA 


Przedstawienie ognia jako ży- 


_wiołu groźnego i budzącego 


respekt wymaga dobrej grafi- 
ki. Tymczasem gra korzysta 


Gra strategiczna na PC | Bogowie z Asgardu 
zostali zaatakowani przez groźnego węża 
Ragnaroka. Spieszymy im z pomocą! 


Wcielamy się w Bjarniego, 
dzielnego wikinga, który ma 
wybawić bogów z kłopotów. 
Aby dotrzeć do bram Asgardu, 
siedziby bogów, przemierza- 
my całą Europę: od Brytanii po 
Konstantynopol. 

Budujemy osady, zawieramy 
sojusze z innymi narodami, 
walczymy z najeźdźcami. Na- 
szym zadaniem jest zbudowa- 
nie sprawnie funkcjonującego 
społeczeństwa, które zapew- 
nia swoim członkom bezpie- 
czeństwo i wszelkie inne wa- 
runki do zakładania rodzin. 

Najważniejsza jest produk- 
tywność. Zapewniają ją do- 
świadczeni pracownicy, którzy 
rozwijają swoje umiejętności 


podczas pracy. Gdy osiągają 
stosowny poziom doświadcze- 
nia, kierujemy ich do bardziej 
odpowiedzialnych zadań: rol- 
nika awansujemy na młynarza, 
a potem na piekarza. 


Grafika jest ładna. Nasi podda- 
ni pracują, odpoczywają, roz- 
mawiają. Gdy brakuje żywno- 
ści, ruszają na poszukiwanie 
jagód. Każda z misji składa się 
z zadań. Sami decydujemy, kie- 
dy je wypełniamy. 

Początek gry jest trudny. 
Z przewodnika dowiadujemy 
się, co mamy robić, ale nie wie- 
my, jak. Mylą też skróty klawi- 
szowe, które pochodzą od nie- 
mieckich słów. 


Gdy kobieta z z naszej wioski ma już męża i dach nad 
głową, zaczyna myśleć o dzieciach 


Firefighten 


Gdy pracownicy zdobywają doświadczenie, otwiera 
się przed nimi dostęp do nowych zawodów 


3. 'Ang.Strażak ze Straży 
Pożarnej Nowego Jorku: 
Amerykański bohater. 
Wymowa: ef di en łaj 
fajerfajter:amerikan hiroł 


z przestarzałego programu. Do 
zabawy zniechęcają nas nie 
tylko marne płomyczki, ale 
także liczne niedopracowane 
szczegóły. Na przykład ludzie, 
których chronimy, wcale nie 


Na tym etapie gasimy płomienie pojawiające się w oknach 


LZ | (3 4 
CIE: Hasjż 
NICZEŃ JSĘĆ, E ej 


FDNY Firefighter | 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


boją się ognia - mamy wraże- Producent Mekada Prognoza: | 
nie, że ratujemy manekiny Polski wydawca LEM a | 
5 : Data wydania jeszcze nieznana i <<. 

Przewidywana cena jeszcze nieznana 

GGMDDZLGEGA PATFORMAISYSTEM - PCWin95/98/Me 

A Wymagania sprzętowe — Pll 400,64 MB 

Wspaniały pomysł, marne wy- Obsługa akceleratora jest, wymagany 

konanie. Gra odniesie zapewne Tryb wieloosobowy w sieci jest 

sukces w USA, gdzie po 11 WYNIKI MINITESTU 

września strażacy są bohatera- Poziom trudności niski 

mi.U nas raczej nie, bo zabawa _ Instalacja _ bezproblemowa 

nie jest emocjonująca ani reali- __ Obsługai działanie bezproblemowe 
Grywalność niska 


styczna. Chyba że ostateczna 
wersja będzie poprawiona. Pi 


Cultures 2. 
The Gata£ of Asga ard| 


4*'W trakcie 

| wędrówek 

żą spotykamy mityczne „ 
5) stworzenia, na 

| przykład 

| nomy 


Cultures 2 to ciekawe połącze- 
nie gier strategicznych i fabu- 
larnych. Gra ukaże się w pol- 
skiej wersji językowej. | 


Cultures 2 


INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent Funatics Development : Prognoza: 
Polski wydawca CD Projekt ; 3 
Data wydania sierpień 2002 

Przewidywana cena 29,99 zł 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 98/Ne/2000/XP 

Wymagania sprzętowe — PII 400,64 MB * 

Obsługa akceleratora jest, wymagany 


Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 6 graczy 
WYNIKI MINITESTU 


Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak | | 
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Po włożeniu 
jaja do gorą- 

cego źródła 
wykluwa się 
mały cho- 
waniec 


He, fajnie je ustaw 


Black 8 White: Creature Isle | 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent 


Lionhead Studios 


Prognoza: 


Polski wydawca 


The I 


I 


Walczymy z potworami i speł- 
niamy prośby mędrców. W ko- 
lejnych sektorach zakładamy 
miasta i niszczymy gniazda. 
Dopiero wtedy potwory prze- 
stają się odradzać. 


A RYZEKA 


2Gra słów — I to po angielsku ja, ale wymawia się tak jak eye — oko. Tytuł znaczy więc Smocze ja, ale też Oko smoka. Wymowa: de aj of de dragon 


Cenega Polska 


Nasz smoczy bohater rozwi- 
ja się i poznaje coraz potęż- 
niejsze czary. Walka toczy się 
w czasie rzeczywistym, ale 
w razie potrzeby zatrzymuje- 
my akcję i zastanawiamy się. 
Mimo to nasza zręczność ma 
duży wpływ na wynik walki. 
powt Drzewa 
kołyszą się 
na wietrze 
wywołanym 
ruchem 
potężnych 
skrzydeł 
smoka 


| 


| 


; 
i 
ę 
| 
1 
ł 


© Data wydania już jest 
g (ena 79zł 
= PLATFORMA I SYSTEM PCWin 98/Me/2000/XP 
g _ Wymagania sprzętowe  Pll350,128 MB i 
ż . Obsługa akceleratora jest, wymagany 
s Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 8 graczy 
Ę - WYNIKI MINITESTU 
J Poziom trudności średni 
$ _ Instalacja bezproblemowa 
g _ Obsługa i działanie bezproblemowe 
$ _ Grywalność średnia 
Ż POZOSTAŁE PLATFORMY brak dobra | 
5 Tyke €, mały 
© podopieczny 
" naszego 
chowańca, 
cierpliwie 
uczy się od 
niego różnych 
umiejętności, 
przejmując 
przy tym 
jego charakter 


- Creature Isle 


Dodatek do gry strategicznej na PC | 
Na Wyspie Chowańców wielkie zwierzaki stają 
do rywalizacji w sportowych konkursach 


Wcielamy się w boga, który 
ma swego posłusznego sługę 
— chowańca. To wychowywa- 
ne przez nas ogromne stwo- 
rzenie pomaga nam panować 
nad wyznawcami i wypełnia 
nasze rozkazy. Nagradzamy go 
i karzemy za różne czynności, 
a wtedy uczy się je wykony- 
wać częściej lub rzadziej. Za- 
leżnie od tego, co robi, chowa- 
niec staje się dobry albo zły. 
W dodatku Creature Isle tra- 
fiamy na wyspę rządzoną 
przez Bractwo. Jest to organi- 
zacja chowańców pozbawio- 
nych swoich bogów. Bractwo 
poddaje naszego chowańca 
różnym próbom. Większość 
z nich ma charakter sportowy. 
Gramy więc w kręgle i w piłkę 


of the 


Gra zręcznościowo-fabularna na PC | Jako 
potężny smok pomagamy ludziom w odzyskaniu 
ich pięknej krainy spustoszonej przez siły zła 


Trójwymiarowy świat gry wy- 
gląda pięknie i realistycznie. 
Drzewa kołyszą się na wietrze, 
a smoczy oddech zmienia je 
w czarne kikuty. Obserwujemy 
zmiany pór dnia. Pięknie pre- 
zentuje się nasz ogromny 
smok, kiedy szybuje w powie- 
trzu i miota ogniste kule. 

Ekrany opcji wyglądają cie- 
kawie, ale ich obsługa jest nie- 
wygodna. Często zastanawia- 
my się, gdzie twórcy ukryli da- 
ną funkcję. 


The I of the Dragon zaciekawia 
nas oryginalnym pomysłem. 
Niestety fabuła w wersji demo 
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Ura 


nożną, ścigamy się też z... żół- 
wiem. Wyprzedzenie go oka- 
zuje się trudne! Jednym z za- 
dań jest znalezienie jaja 
na świętym drzewie Bao i wy- 
hodowanie z niego chowańca 
— potomka naszego zwierza- 
ka. Stworzonko nazywa się Ty- 
ke i jest wychowywane przez 
naszego podopiecznego. 
Oprócz aren sportowych 
na wyspie znajdujemy tylko 
dwie wioski, których miesz- 
kańców nawracamy. Na skraw- 
ku lądu w pobliżu Wyspy Cho- 
wańców mieszkają ogry. 


Dodatek nie poprawia grafiki, 
która co prawda wciąż jest 
piękna, ale blednie przy naj- 
nowszych grach. 


2 
| 
) 
J a ie 


właściwie nie istnieje, a ciągła 
walka z potworami jest mono- 
tonna. mają nadzieję, że 
pełna wersja będzie miała cie- 


Oto Wyspa 
Chowańców 
w całej 
okazałości. 
Tutaj nasz 
podopieczny 
poddawany 
jest 
różnorakim 
próbom 


Założenia rozgrywki odbie- 
gają od zasad Black 8. White. 
W grze wielkie znaczenie miał 
wybór między dobrem i złem. 
Teraz nasz chowaniec bierze 
udział w zawodach sporto- 
wych. Nie ma żadnej różnicy 
w ich przebiegu niezależnie 
od tego, czy nasze stworzenie 
jest złe czy dobre. Zachowanie 
podczas zawodów nie wpływa 
też na charakter chowańca. 
Gdy żółw zachęca go do oszu- 
stwa w biegu, nasz zwierzak 
nie staje się gorszy, skorzy- 
stawszy z jego rad. 


są zdumione: Creature Is- 
le to luźny zbiór zadań, nie gra 
z przemyślanym scenariuszem. 
Nie mamy wielu wiosek do 
podbijania, za to wykazujemy 
się zręcznością, co denerwuje 
strategów. Nowe chowańce nie 
wnoszą wiele do zabawy; umie- 
jętność wznoszenia przez nie 
budowli ma znaczenie głównie 
w trybie dla wielu graczy. 
Mimo to Creature Isle przy- 
padnie do gustu fanom Black 8: 
White, którzy długo czekali na 
ten drogi dodatek — ukazał się 
on w Polsce aż w pół roku po 
światowej premierze! || 


Nie mamy wpływu na budynki 
w mieście. Naprawiamy tylko 


kawy scenariusz. PB uszkodzone obiekty 
The I of the Dragon | dE 
INFORMACJE O PRODUKCIE A 
Producent Primal-Soft ' Prognoza: 
Polski wydawca Cenega Polska i 
Data wydania jeszcze nieznana 


Przewidywana cena jeszcze nieznana ; 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 98/Me/2000/XP : 
Wymagania sprzętowe — PIII 600,128 MB 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 

Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność średnia 

POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


Dystrybutor: 
LUKAS TOYS Sp. z 0.0. 
ul. Partynicka 29 
53-031 Wrocław 

tel. 071/339 78 02 
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Ang.Człowiek Pająk.W 
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UM 


E o przygodach Spider-M 


ana od 


S2 | Film 
nosi wielkie sukcesy. 


sprawdzają, czy jego komputerowa wersja 


| dorównuje kinowej 


m. Peter Parker to młody student 
jednego z amerykańskich col- 
legeów. Mieszka z wujo- 
stwem Benem i May Parkera- 
5 mi. Pomiatany przez kolegów 
i beznadziejnie zakochany 


Ściągawka na stronie 52 


w pięknej Mary Jane Watson 
chłopak nie umie znaleźć so- 
bie miejsca w życiu. 
Wszystko zmienia się po 
wizycie w laboratorium. Jeden 
ze zmodyfikowanych gene- 
tycznie pająków ucieka i gry- 
zie bohatera. Wskutek tego 
zdarzenia Peter zyskuje nad- 
zwyczajne umiejętności: po- 
trafi skakać z wielkiej wysoko- 
ści, wspinać się po ścianach, 
strzelać specjalną substancją 
przypominającą pajęczą sieć, 


„ jest nadzwyczajnie silny, 


a do tego ma szósty zmysł 
ostrzegający go przed nie- 
bezpieczeństwem. 

Niezwykłe umiejętności 
początkowo uderzają mło- 
dzieńcowi do głowy. Nie 
wie, jak z nich korzystać, 
zaczyna więc walczyć na 

arenie z zapaśnikami. Oczy- 
wiście korzystając ze swych 
nowych zdolności, bez proble- 
mu radzi sobie ze wszystkimi 
przeciwnikami. 

Pewnego dnia na właścicie- 
la ringu, na którym toczą się 
walki, napada włamywacz. 
Jednak Peter nie zatrzymuje 
przestępcy, nawet nie próbuje. 
Tego samego wieczoru ktoś 
włamuje się do jego rodzinne- 
go domu i zabija wuja Petera. 

W tym momencie rozpoczy- 
namy grę. Naszym pierwszym 
zadaniem jest pomszczenie 


__ śmierci wuja Bena. Wyruszamy 
*_ naterytorium gangu Skulls (po 


polsku: czaszki), aby odnaleźć 


Shocker wysyła ze swych obręczy 
wstrząsy sejsmiczne. To jeden ze 
słabszych przeciwników! 


Ua 


mordercę. Pierwsze zadanie 
jest łatwe. Wszyscy przeciwni- 
cy to zwykli ludzie — uzbrojeni 
w karabiny gangsterzy, których 
pokonanie nie stanowi dla sil- 
nego i zwinnego Petera żadne- 
go problemu. 

Ale gdy Człowiek Pająk do- 
ciera do sprawcy zbrodni, od- 
krywa, że złoczyńcą jest ten 
włamywacz, którego nie chcia- 
ło mu się zatrzymać. Peter po- 
pada w rozpacz. Czując się od- 
powiedzialny za śmierć wuja, 
przyrzeka sobie, że odtąd bę- 
dzie wykorzystywał swoje 
nadnaturalne umiejętności je- 
dynie w celu ratowania ludzi 
i walki ze złem. W ten sposób 
rodzi się Spider-Man! Po poko- 
naniu zabójcy wuja w nowym, 
własnoręcznie uszytym ko- 
stiumie rusza między wieżow- 
ce Nowego Jorku, aby likwido- 
wać najgroźniejszych prze- 
stępców i ich pomocników. 

Gra Spider-Man jest kolej- 
ną, poprawioną wersją dosko- 
nałej gry zręcznościowej, któ- 
ra ukazała się na pecety i kon- 
sole w 2000 roku. Nowa wer- 
sja powstała przy okazji pre- 
miery filmowej wersji przy- 
gód Petera Parkera. W odróż- 
nieniu od większości wzoro- 
wanych na filmach gier, ta zo- 
stała dopracowana. 

Spider-Man na pececie dys- 
ponuje dokładnie takimi sa- 
mymi niesamowitymi umie- 
jętnościami jak Człowiek Pająk 


ierwszy komiks o Spider- 

-Manie ukazał się w serii 
Amazing Fantasy w 1962 
roku. Na tle innych 
superbohaterów Peter Parker 
wyróżniał się tym, że był 
bardziej ludzki, przeżywał 
zwykłe problemy chłopaka 
z sąsiedztwa. Spider-Mana 


a „ak 


w filmie. Huśtamy się więc po- 
śród drapaczy chmur na Man- 
hattanie, toczymy widowisko- 
we i pełne emocji pojedynki 
na dachach, a chwilę później 
przekradamy się po suficie 
kompleksu biurowego w po- 
szukiwaniu tajnego kodu. 

W czasie zabawy podziwia- 
my oszałamiające panoramy 
wielkiego miasta. Bez lęku 
spoglądamy ze ścian wieżow- 
ców na zatłoczone samocho- 
dami ulice Nowego Jorku. A je- 
śli chcemy, w ciągu kilku chwil 
schodzimy, zjeżdżamy lub ze- 
skakujemy na dół i kroczymy 
po chodnikach, wypatrując 
bandytów i niegodziwców. 

W czasie gry toczymy walki 
wręcz, zadając różne rodzaje 
ciosów. Uderzenia, kopnięcia 
i niezwykłe sztuczki akroba- 
tyczne pozwalają nam dosko- 
nale wczuć się w rolę superbo- 
hatera. Oczywiście Spider-Man 
cały czas korzysta z pajęczych 
sieci. Dzięki nim błyskawicznie 
się poruszamy, ukrywamy się 
(na przykład przylepiając się 
do sufitu) oraz wiążemy prze- 
ciwnika lepką substancją i unie- 
ruchamiamy na kilka sekund. 

Kiedy już opanowujemy 
sztukę sterowania Spider-Ma- 
nem, wielką przyjemnością 
jest dla nas samo poznawanie 
świata gry. To ogromna zaleta 
— nawet, gdy już kończymy 
rozgrywkę, cały czas ogromną 
frajdę sprawia nam ponowne 


stworzył Stan Lee, przez lata 
podpora wielkiego 
komiksowego wydawnictwa 
Marvel. Człowiek Pająk długo 
był głównym bohaterem 
komiksów Marvela. 


Pierwszy komiks o Spider-Manie_ kężęż 
wydano w Pols 


cew 1990roku Ę 4 


Ruch myszą lub FĄF3F4F3 

— ruch kamery 

- ruch do przodu 

- ruch w tył 

(5) - ruch w lewo 

- ruch w prawo 

Spacja — skok 

Spacja (dwa razy) — superskok 

Na klawiaturze numerycznej 

(£] - uderzenie pięścią 

(5) - kopnięcie 

P.| - celowanie 

fF) - huśtanie się na sieci 

£| - wciąganie się po sieci 

- użycie sieci 

(przytrzymany) — zwią- 

zanie wroga 

[EJ - automatyczna kamera 

- kopnięcie, uderzenie, | 
linka, specjalne | 
zastosowania siei | 


przechodzenie tych samych 
etapów na wyższych pozio- 
mach trudności. ź 

Walki ze zwykłymi gangste- [> 
rami są łatwe, ale potyczki zsu- 
perprzestępcami, których spo- | 
tykamy co pewien czas, to już 
prawdziwe wyzwanie dla na- 
szej zręczności i sprytu. Na dro- 
dze stają nam postacie z kart 
komiksów: wstrząsający Shoc- 
ker, szalony Scorpion, podstęp- 
ny Vulture (Sęp). Naszym głów- 
nym wrogiem jest jednak sza- 
lony Green Goblin „„* 
(Zielony Goblin). To 


nama 


H  Fot.:Warner Bros 


Spider-Man 


prawdziwy prześla- 
'__ dowcaPetera Parkera, 
niezwykle przebiegły, silny 
i doskonale uzbrojony prze- 
ciwnik, który jest groźny za- 
równo w powietrzu, jak i na 
ziemi. Potyczki z nim należą 
do najdłuższych i najtrudniej- 
szych, jakie toczymy. Zwycię- 
stwo w starciu z tak niebez- 
piecznym wrogiem daje nam 
dużą satysfakcję. 


Grafika wygląda świetnie. Już 
na pierwszy rzut oka widzimy, 
że postać Spider-Mana została 
stworzona przez mistrzów 
animacji. Nasz bohater poru- 
sza się płynnie i z gracją, rze- 
czywiście przypominając skra- 
dającego się pająka. 

Gra jest bardzo widowisko- 
wa — skakanie po wieżowcach 
nad wielkim miastem jest tak 
emocjonujące, że ciarki prze- 
chodzą nam po plecach. Prze- 
ciwnicy wyglądają jak ich ko- 
miksowe odpowiedniki. Wy- 
korzystują ataki specjalne, 
które zazwyczaj powodują, że 
ekran rozbłyskuje wszystkimi 
kolorami tęczy. Towarzyszące 
im efekty dźwiękowe robią 
dobre wrażenie. 

Niestety ładna grafika ma 
dużą cenę. Aby w pełni cieszyć 
się płynnymi animacjami i po- 
znawać ogromny Nowy Jork, 
potrzebujemy szybkiego pe- 
ceta z dobrą kartą graficzną. 


Green Goblin, czyli Norman Osbomn II, jest 
arcywrogiem Spider-Mana. Eksperymentalne 
serum zwiększyło jego inteligencję, siłę oraz 
zwinność, ale stopniowo odebrało mu rozum 


Przydaje się też dżojpad, bo 
sterowanie za pomocą klawia- 
tury jest uciążliwe, zwłaszcza 
że w czasie zabawy często wci- 
skamy kilka klawiszy naraz. Na 
szczęście przyjemność płynąca 
z grania całkowicie rekompen- 
suje poniesione wydatki. 

podoba się to, że 
pomieszczenia, w których to- 
czą się walki, nie są puste. Wia- 
domo przecież, że w wielu 
grach sterylność świata zabija 
realizm rozgrywki. W Spider- 
-Manie na biurowym stoliku 
widzimy bałagan, a na ścia- 
nach pomieszczeń wiszą obra- 
zy. Meble i obiekty wyglądają 
tak jak w prawdziwych biu- 
rach lub mieszkaniach. Do te- 
go większość elementów wy- 
stroju daje się zniszczyć lub 
wykorzystać w walce jako 
broń — zazwyczaj rzucamy ni- 
mi we wrogów. 

Muzyka brzmi dobrze, ale 
nie jest porywająca. Niestety 
nie zawarto w niej motywów 
muzycznych z filmu, a szkoda, 
bo słyszymy w nim takie sła- 
wy, jak Aerosmith, Alien Ant 
Farm oraz Macy Gray. 

Spider-Man znany jest z cię- 
tego języka. Podobnie jest 
w grze.W trakcie pojedynków 
nasz bohater cały czas wygła- 
sza zabawne komentarze. 
Przeciwnicy także nie pozosta- 
ją milczący. Często jesteśmy 
świadkami ostrej wymiany 


zdań między walczą- 
cymi.Szkoda tylko, że 


początku nasz bohater nie nosi jeszcze słyn- 
nego kostiumu. W dżinsach i bluzie uczymy się 

huśtać między wieżowcami: gdy przytrzymujemy 

na klawiaturze numerycznej (53, przyśpieszamy 


Na 


Trafiamy do magazynów, w których ukrył się 

zabójca wuja Bena. Tutaj uczymy się pełzać 
po ścianach i wykorzystywać inne pajęcze 
umiejętności naszego superbohatera 


Naciskając (7;) na klawiaturze numerycznej, 
przeskakujemy na powierzchnię nad nami. 
Robiąc to w biegu, przenosimy się do najbliższej 
ściany. Oto sieć do szybkiego przemieszczania się 


U 


Naciskając ("'©)(7] na klawiaturze 

numerycznej, zawisamy na sieci. Kontrolujemy 
wysokość za pomocą klawiszy ruchu. To dobry 
sposób, by rozglądać się po okolicy 


un, 


Łk 4 Ne ge LIMIEDAIKA 
Walki z superwrogami są łatwiejsze dzięki 
dobrej pracy kamery. Cały czas widzimy akcję 
z odpowiedniego ujęcia, wiemy, gdzie jest 
przeciwnik i jak powinniśmy go atakować 


Aby celować, naciskamy klawisz (73) 
na klawiaturze numerycznej. 

Wybieramy miejsce ©, do którego chcemy 
się przenieść albo w które strzelamy siecią 


gp A sz. 

Większość czasu spędzamy na starciach z wrogami. 

Uderzamy ich pięścią lub kopiemy. W trakcie gry uczymy się 
nowych, potężniejszych kombinacji tych ataków 


EET ZY 


Wiele przedmiotów wykorzystujemy jako broń, rzucając nimi w przeciwnika. Gdy przytrzymujemy klawisz skoku, opadając na przeciwnika, wskakujemy mu 
Podnosimy je nad głowę albo wysyłamy w kierunku wroga jednym szybkim ruchem na głowę. Teraz okładamy go pięściami lub wykonujemy rzut przez plecy 


Czasem nawet przeciwnik bywa sojusznikiem. 


Sęp to nasz pierwszy niebezpieczny latający Shocker uderza silnymi wstrząsami sejsmicznymi. 
przeciwnik. Walka w powietrzu trwa długo i jest Brzmi to groźnie i tak jest w rzeczywistości — jego Oszalały z bólu Scorpion broni się przed atakami 
trudna, bo trafienie ruchliwego wroga to duża sztuka. ataki są bardzo niebezpieczne. Atakujemy go, gdy jest robotów. Pomagamy mu w tej nierównej walce, 


Najwięcej obrażeń zadajemy Sępowi, kopiąc go ogłuszony i przez chwilę nie wie, co się dzieje gdyż jeśli ginie, przegrywamy 


AO 
8r8 | gi 


/ , la ki d j 
Walka powietrzna z Green Goblinem to nie lada przeżycie. P 
na ślizgaczu i atakuje nas za pomocą własnoręcznie skonstri 


Spider-Man jest bardzo silny. Bez trudu podnosi samochód i rzuca nim. Jednak gdy 
trzyma nad głową dwuipółtonowego vana, nie skacze ani nie biega 


see 
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gra ukazała się po an- 
_ gielsku. Jedyną zaletą 
tego rozwiązania jest fakt, że 
głosy głównych bohaterów 
podkładają ci sami aktorzy co 
w filmie. Dzięki temu słyszymy 
słynnego Willema Dafoe jako 
Green Goblina oraz Toby'ego 
McGuire'a w roli głównej. 
doceniają fakt, że Spi- 
der-Man nie epatuje przemo- 
cą.W czasie zabawy nie widzi- 
my krwi ani brutalnych scen, 
zaś ogłuszeni przeciwnicy po 
prostu znikają z pola walki. 


Spider-Man jest jedną z naj- 
lepszych gier opartych na mo- 
tywach filmowego przeboju. 

uważają też, że to zara- 
zem jedna z lepszych gier 
zręcznościowych na pecety. 
Wiernie naśladuje ona film, 
wciąga nas i sprawia, że silnie 
identyfikujemy się z postacią 
Człowieka Pająka. 

Dzięki dobrej pracy kamery 
łatwo orientujemy się w sytu- 
acji. Biorąc pod uwagę różno- 
rodność zachowań głównego 
bohatera, sterowanie jest pro- 
ste, choć jego perfekcyjne opa- 
nowanie zajmuje nam trochę 


Ę: jest wielką 


a ekrany kin wszedł film Spider-Man, 

na podstawie którego powstała testowana 
gra. Filmowa historia różni się od komiksowej 
licznymi detalami. W komiksie pająk, który ugryzł 
Petera, został napromieniowany (w latach 
sześćdziesiątych niewiele wszak wiedziano 
o manipulacji genetycznej). W filmie sieci 
Człowieka Pająka są produktem jego organizmu 
— w komiksie wydobywały się z urządzeń 


zaprojektowanych przez Petera. 


Ekranizacja Spider-Mana okazała się ży 
największym sukcesem kasowym w historii | b 
kina. W czasie pierwszych dwóch tygodni 
zarobiła 260 milionów dolarów: więcej 


niż Gwiezdne wojny, 
Władca pierścieni 
czy Harry 

Potter! „MR 


Spider-Man 


Ten podwójny wskaźnik jest ważny: niebieska kreska 
wytrzymałość przeciwnika w powietrzu, czerwona 
Niektóre walki toczymy zarówno na dachach, jak ponad nimi 


Wskaźnik ukrycia pokazuje, czy jesteśmy widoczni. Gdy twarz 
Spider-Mana ukryta jest w mroku, przeciwnicy nie widzą nas. 
Czekamy na dogodny moment do ataku 


oznacza 
— na ziemi. 


czasu. Warto jednak przed roz- 
poczęciem zabawy pomyśleć 
o zakupie dżojpada. 

Do wad Spider-Mana 
zaliczają bardzo wysokie wy- 
magania sprzętowe oraz ultra- 
wysoką cenę — 169 złotych to 
stanowczo za dużo nawet 
w wypadku przeboju.W dodat- 
ku gra jest po angielsku. Aby 


Mary Jane 
Watson 


miłością 
Człowieka 
Pająka. 
W grze 
wiele 
razy ją 
ratujemy 


w pełni zrozumieć fabułę, po- 
winniśmy obejrzeć film. 

Jeżeli jednak należymy do 
wielbicieli Spider-Mana, te 
wady nie mają dla nas wielkie- 
go znaczenia. Zabawa jest 
świetna, nasz ulubiony boha- 
ter wygląda .jak żywy, a pełna 
emocji akcja przypomina nam 
filmowy przebój. E 


Peter Parker wygląda normalnie. 
Czerwony strój nie ma żadnych 
nadzwyczajnych właściwości, to 
tylko jego znak rozpoznawczy 


Filmowy Spider-Man 
działa samotnie. 

W komiksach zwykle 
też, choć należał 

ć kiedyś do Avengers, 
> superbohaterów 
pracujących dla 
rządu USA 
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Spider-Man 


Producent: Activision 
Wydawca w Polsce: Licomp Empik Multimedia 


m 
k 
AS 


= Windows 95/98 


wersja na GameCube'a => brak 


wersja na PlayStation 2 => jest 
wersja na Xboxa => brak 
poziom trudności => dla średnio zaawansowanych 


| waga | ocena | 


platforma testowa 
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Superzabawa z superbohaterem! Wskakujemy na ścianę, otwieramy okno | | 

i przenosimy się do Nowego Jorku, któremu zagrażają bandyci i szaleńcy. 

Dzięki pajęczym sieciom ulice miasta stają się bezpieczne, a uczciwi 
obywatele śpią spokojnie. Pod warunkiem, że mamy superpeceta 


Poziom merytoryczny gry a 4,0% |celujący 

Jakość grafiki 4,0% | bardzo dobra 

Dźwięk i muzyka 4,0% | bardzo dobre 

Język gry 4,0% | angielski 

Dialogi mówione 110% | angielskie 

Sterowanie Ai 3,0% celujące sę 
Liczba opcji konfiguracyjnych 2,0% | bardzo duża 

Zapis stanu gry tylko w niektórych miejscach | 


Regulowany stopień trudności 


Współpraca 
z akceleratorami graficznymi 


| Maksymalna liczba graczy 


1,0% 

1,0% | jest 

1,0% | jest | 
jeden/brak takiej opji 


(przy jednym komputerze/w sieci) 
ke sna  . MOSNNKNONZNENIZNE ś 
Pentium 166, a ć kawaii 
32 MB RAM, 83 Virge i Voodoo 30% | niegrywalne 
Pentium Il 350, 30% |ni | 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 Pa "egrywane 
Pentium Ill 660, 30% |ni | 
128 MB RAM, RIVA TNT2 Ba niegrywane 
AMD Duron 800, 
256 MB RAM,GeForce2 MX 200 _ | 30% | płymne 
AMD Athlon 900, 30% | pł 
256 MB RAM, GeForce2 GTS s 202) PYnne 
ze: i zk OE a TM 
kz telefoniczny 2 (0 prefiks 22) 651 73 24do 26 
Serwis online 1,0% | www.lem.com.pl 
Podręcznik użytkownika 3,0% | celujący 
tod SY - RAGRENCZUSDERROCZA x 


Instalacja programu 


2% | bezproblemowa 


Informacja o ilości zajmowanego 


miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | ak jest (750 MB) 
Informacja o ilości 0,5% | jest 


wolnego miejsca na dysku 


Odinstalowanie 
(wielkość pozostawionych plików) 


bezproblemowe (>0 MB) 


Ocena częściowa 100,0% | bardzo dobra 
Punkty dodatnie/ujemne -T 
OCENA JAKOŚCI bardzo dobra 5,15 
Cena/Jakość 
CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) 2 169 zł 
jek oe SYRII sp 144 zł tel. (0 prefiks 68) 382 72 29 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


Axis, Świebodzin, | 
169zł/5,15 = 32,82 = niedostateczna | 


W SPRZEDAŻY OD 7 SIERPNIA ! 


(0-22) 519 69 69 
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TESTY GIER 


Gra fabularna na PC | 
Przenosimy się 

na Morze Karaibskie 

za czasów piratów 

i walczymy o miano 
najsłynniejszego z nich! 


Pojedynek 

dwóch 
doświadczonych 
piratów przesądza 
o wyniku starcia 
ich okrętów 


Rys.P.Czerkas 


TREŚĆ GRY 


Podczas wojny angielsko-hisz- 
pańskiej nasz bohater trafia 
do kolonii karnej w Ameryce 
Południowej. Wkrótce jednak 
wraz z innymi więźniami ucie- 
ka na pokładzie skradzionego 
statku. Tak rozpoczyna się na- 
sza piracka kariera. 

Fabuła gry jest ciekawa i sta- 
le nas zaskakuje. Okazuje się, że 
ojciec bohatera był słynnym pi- 
ratem, który zaginął w tajemni- 
czych okolicznościach. Gdy pró- 
bujemy poznać jego historię, 
wpadamy w kłopoty. 

Pływamy między wyspami, 
wypełniając ciekawe i zróżni- 
cowane misje. Gubernatorzy 
chętnie udzielają nam pełno- 
mocnictw i nakłaniają do służ- 
by w barwach reprezentowa- 
nego przez nich kraju. Przysta- 
jemy do Anglików, Francuzów 
lub Hiszpanów, ale nie zapo- 
minamy o tym, że morza roją 
się też od zwykłych piratów. 

W trakcie przygód zdoby- 
wamy doświadczenie i dosko- 
nalimy umiejętności. Pomaga- 
ją nam oficerowie, dzięki któ- 
rym rosną możliwości naszej 
załogi. Wielu z nich przystaje 
do nas dopiero, gdy wypełnia- 
my odpowiednie zadanie. 


Załoga domaga się wypłaty 
żołdu, a nagrody od guberna- 
torów są niskie. Zarabiamy 
więc, przewożąc towary mię- 
dzy wyspami. Ceny zmieniają 
się co miesiąc, dlatego pilnie je 
śledzimy, by sprzedawać towar 
z największym zyskiem. 

Innym źródłem dochodów 
jest łupienie wrogich statków. 
Walki morskie są efektowne, 
ale trwają za długo. Uważamy 
na wiatr i manewrujemy ża- 
glami. Ustawiamy statek w ta- 
ki sposób, by oddać celną sal- 
wę, unikając kul przeciwnika. 

Gdy zatapiamy wrogą jed- 
nostkę, zdobywamy tylko 
punkty doświadczenia, dlate- 
go staramy się dokonać abor- 
dażu, by przejąć wrogi okręt 
wraz z ładunkiem. O wyniku 
walki na pokładzie decyduje 
pojedynek kapitańów. Liczeb- 
ność i wyszkolenie załogi mają 
rzecz jasna duże znaczenie, ale 


walki wygrywamy przede * 


wszystkim dzięki zręczności 
Gdy nasza sława 


rośnie, pojawiają się 


= 


(E' | - przegląd statystyk 
i dziennika 
— szybki zapis gry 
— szybkie wczytanie gry 
(*])- przyspieszenie akcji 
Sterowanie bohaterem 
— ruch w przód/wstecz 
- obrót w lewo/prawo 
Spacja — rozmowa, 
otwieranie drzwi 
- bieganie 
(E] - widok z oczu bohatera 
Sterowanie statkiem 
Ruch myszą — obrót kamery 
rf] Lewy przycisk myszy 
- przybliżenie 
u) Prawy przycisk myszy 
- oddalenie 
(2) - skręt w lewo 
(7) - skręt w prawo 
- podniesienie żagli 
| - opuszczenie żagli 
Spacja — strzelanie z dział 
() do (-] - wybór amunicji 
(9) - zejście na pokład 
i celowanie z dział 
(EM — obserwowanie celu 
przez lunetę 
(po zejściu na pokład) 
Enter — wskazanie celu 
podróży 
Walka na szable 
FIENE| - wyprowa- 
dzenie ciosu 
— blokowanie ciosu 
FSPREFP 


— zamarkowanie ciosu 


Szukamy pracy w miasteczkach portowych. 
Mieszka tu niewiele osób, przepytujemy więc 
wszystkich, a na końcu idziemy do ratusza 


Rozpoczynamy przygodę jako kapitan statku 
handlowego, ale wkrótce idziemy w ślady ojca 
i zaczynamy piracką karierę 


Ą Zdobywamy przedmioty niezbędne 
do wykonania misji i podnoszące umiejętności 


W każdym mieście odwiedzamy gubernatorów. 
Oni najczęściej zlecają nam zadania 


Handlujemy, aby opłacić 
załogę. Sprawdzamy ceny 
i wolne miejsce w ładowni 


W trakcie bitew morskich zmagamy się 
z wiatrem i posyłamy statki rywali na dno 


Nasza sława przyciąga żądnych łupów 
kapitanów. Wkrótce dowodzimy całą flotą 


0 wyniku walki na pokładzie decyduje 
pojedynek kapitanów. Obserwujemy 


| 

Główny wątek naszych przygód koncentruje się | 
na poznawaniu historii zaginionego ojca. | 
Poszukując go, trafiamy do kryjówki piratów 
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szej armady. Ich okręty wspie- 
rają nas w trakcie bitew. Nie- 
stety sztuczna inteligencja 
komputerowych pomocników 
jest fatalna. Nie tylko nie sto- 
sują zaawansowanych metod 
walki, ale nie potrafią też ste- 
rować i często się zderzają. 


Grafika ma nierówny poziom. 
Na przykład bitwy morskie wy- 
glądają wspaniale. Walczące 
okręty zmagają się z wiatrem, 
kołysząc się na falach. Swobod- 
nie obracamy kamerę i ogląda- 
my akcję z różnych ujęć. Podzi- 
wiamy zmienne warunki po- 
godowe i pory dnia. 

Dużo gorzej prezentują się 
małe miasta zrobione na 
jedno kopyto. Odwiedzamy 
w nich jedynie karczmę, sklep, 
stocznię i ratusz. 

Ruchy postaci są sztuczne, 
a twarze kamienne i bez wyra- 
zu.Z trudem kontrolujemy bo- 
hatera, bo reaguje na naciska- 
ne klawisze z opóźnieniem. 
Gra została wydana po polsku, 
niestety kilka nazw umknęło 
uwadze tłumaczy. 


|CMAWIERONWICE 
Mimo drobnych wad Sea Dogs 
to ciekawa gra. Wciągająca fa- 
buła i niezapomniane sceny 
bitew przykuwają nas do mo- 
nitora na wiele godzin. 


cieszą się, że ukazuje się 
w niskiej cenie i po polsku. FR 


Rys.H. Czajkowski 


Przebijamy kadłub kulami armatnimi ©, eliminujemy załogę 
kartaczami ©, dziurawimy żagle kulami łańcuchowymi ©. 
Jeżeli trafiamy bombą © w skład amunicji, okręt wroga tonie 


Umiejętności załogi © są sumą kwalifikacji oficerów © i kapitana. 
Usługi oficerów nie są tanie, na szczęście zdobywając 
doświadczenie ©, nasz kapitan doskonali swoje zdolności. W miarę 


postępów w grze dowodzimy okrętami coraz wyższej klasy 


Statek opisany jest przez 
szereg współczynników. 
Największe znaczenie ma 
prędkość © i liczebność 
załogi ©). Obserwujemy 
też uszkodzenia ©; 
których doznała nasza 
jednostka 


Na najmniejszych statkach 
montujemy tylko najsłabsze, 
dwunastofuntowe działa ©- 
Na lepszych jednostkach, 
jeśli chcemy, instalujemy 
mocniejszy sprzęt. Szczegó|- 
ną wagę przywiązujemy 

do zasięgu armat 


( PIRACI - BRUTALNI MORSCY RABUSIE j 


Sea Dogs: Piraci 


Producent: Bethesda Softworks 
Wydawca w Polsce: (D Projekt 


[waga] _ __ _ ///_Jocena| 
| | 
M 150,06 | | 


Choć mają niewiele wspólnego z prawdą historyczną, kochamy filmy 
o piratach i nieliczne gry o tej tematyce. Zaś ta jest jedną z najlepszych. 
Podoba nam się zwłaszcza ciekawa fabuła, polska wersja i bardzo 
atrakcyjna cena, skutecznie zniechęcająca... piratów 


FEE MWTEAPERZNA 
| 
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a mi 
Poziom merytoryczny gry 4,0% | bardzo dobry 
Jakość grafiki 4,0% | dobra 

+— 
Dźwięk i muzyka ,0% | bardzo dobre 
Język gry 4,0% | polski 


Dialogi mówione | 10% | polskie 
Sterowanie m 3,0% | dobre 


Liczba opcji konfiguracyjnych | 2,0% | bardzo duża 


Zapis stanu gry 1,0% | w każdym miejscu 


Regulowany stopień trudności 10% | jest 
Współpraca ; 
z akceleratorami graficznymi 1,0% | jest 
H UI 
Maksymalna liczba graczy k PR CS 
(przy jednym komputerze/w sieci) jeden/brak takiej opcji 
Ś p w 


Pentium 166, 


32 MB RAM, 83 Virge i Voodoo 3,0% | niegrywalne 
Pentium I 350, RES 

64 MB RAM, Voodoo 3 2000 3,0% | chwilami skokowe 
Pentium Ill 660, 30% | pl 

128 MB RAM, RIVA TNT2 „0% | płynne 

AMD Duron 800, sa lo k 

256 MB RAM, GeForce2 MX 200 ! AU 

AMD Athlon 900, 


rawdziwi piraci nie byli romantycznymi bohaterami. Nie uwalniali niewinnych 
więźniów i nie bronili honoru porwanych panien. Jednak niektórych z nich 
uważa się po dziś dzień za bohaterów narodowych 


ea 
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vt Był piratem, William Kidd owiany Według niektórych 
awanturnikiem był ponurą sławą istał _ źródeł nosił czarną 
i odkrywcą, a wielu się bohaterem wielu brodę, stąd jego h 
Anglików uznaje go legend i opowieści, przydomek: | 
za bohatera. pomimo że nie był Czarnobrody. 
Jego najbardziej najsłynniejszym Był jednym 
spektakularnym piratem przełomu z najokrutniejszych 
wyczynem było XVII i XVIII wieku. piratów w XVIII wieku. 
zdobycie galeonu Kidd służył Wielu marynarzy 
Cacafuego, na którym _ nakorsarskim okręcie _ ikapitanów uważało 
przewożono wojennym i został go za wcielenie diabła. 
kosztowności kapitanem wskutek Najsłynniejszą 
i złoto wydobyte buntu. Związał się wyprawą j 
w hiszpańskich z gubernatorem Czarnobrodego stała 
kopalniach w Ameryce Nowego Jorku się blokada portu ż 
Południowej. i bankierami, którzy w Charlestonie 3 

wysłali go przeciwko i wymuszenie 
Piraci byli Francuzom. Kidd na mieście okupu. 

brutalnymi jednak atakował także  Zastrzelono go 
bandziorami, których statki portugalskie w trakcie pojedynku 3 
interesował tylko zysk i angielskie. z dowódcą angielskich 


256 MB RAM, GeForce2 GTS 


3,0% | płynne 


Serwis telefoniczny 


Serwis online 


Podręcznik użytkownika 


Instalacja programu 


2% bezproblemowa 


Informacja o ilości zajmowanego 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


0,5% | jest (775 MB) 


Informacja o ilości 
wolnego miejsca na dysku 


0,5% | jest 


Odinstalowanie 


(wielkość pozostawionych plików) 


1,0% | bezproblemowe (0 MB) 


Ocena częściowa 


bardzo dobra 
| 


Cena/Jakość celująca 

CENA DYSTRYBUTORA 

(zalecana przez wydawcę) seb 49,90 zł 

Dałam pazrókjew tajna _ m) 39,99zł Mrażiańm 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


-49,90:2/4,89 = 10,20 = celująca 


0800000000 


bardzo dobra 4,89 


Jedna z najbardziej 
oczekiwanych gier 
strategicznych 2002 roku 

już w sprzedaży w cenie 99” zł! 


FT JALNA A Es ę ZAMÓW JUŻ DZIŚ 
NEW WQRLU GOMPUTINE Eye tkij a www.cdprojekt.info HH] o-22) 519 69 69 
; ż j JE Ź OR ń H 
www.mightandmagic.com KRASKA IZPALNIA LUISA pekao dnia 
© 2002 The 3DO Company. Wszystkie prawa zastrzeżone. 3DO, Might and Magic, Heroes of Might and Magic, New World Computing oraz odpowiednie znaki graficzne są zastrzeżonymi znakami hand- 
lowymi należącymi do The 3DO Company w USA oraz innych państwach. Wszystkie znaki handlowe są własnością odpowiednich właścicieli. New World Computing jest oddziałem The 3DO Company. 


o 
= 
k: 

R 
E 
8 
[oj 

[= 

Ej 
< 


| 
j 
| 
| 
| 
ją 
| 
| 
| 
j 
| 
j 


żę 
1 


Gra strat 


| | NRESCORY | 
Zły kosmita Lord Dominion 
knuje plany podbicia Ziemi. 
Wierzy, że gdy specjalna toksy- 
na zmieni zwykłych przestęp- 
ców w niezwyciężonych sza- 
leńców, ludzie rozpoczną bra- 
tobójczą wojnę. 

Na szczęście tym okrutnym 
planom przeciwstawia się in- 
ny kosmita, Mentor. Buntownik 


Kosmici Lorda Dominiona przybyli na 
Ziemię. Chcą ją podbić dzięki pomocy 
bandytów zamienionych w mutantów 


Gdy walka toczy się w mieście, staramy się chronić mieszkańców 


| Komiksowi 


: superbohaterowie z Oddziału Wolność walczą 
z podstępnymi mutantami i kosmitami 


wykrada niebezpieczną sub- 
stancję, ale jego statek zostaje 
uszkodzony w trakcie ucieczki. 

Pojemniki z toksyną spada- 
ją na miasto Patriot City, wsku- 
tek czego przypadkowe osoby 
przechodzą mutacje. Dlatego 
obok potężnych bandytów 
w mieście pojawiają się też 
szlachetni bohaterowie. Siły 
dobra grupują się wokół Men- 
tora, który zakłada organizację 


mag 


i budynki. Konsekwencją zniszczeń są punkty karne 


Walczymy z agresorem, dowodząc grupą 
bohaterów ubranych w fantastyczne 
kostiumy. Skład drużyny ciągle się zmienia 


Freedom Force. Zapowiada się 
zacięta walka, bowiem Lord 
Dominion nie powiedział jesz- 
cze ostatniego słowa. 
Głównym atutem tej gry 
jest... banalna fabuła. Twórcy 
odtwarzają klimat amerykań- 
skich komiksów z lat sześć- 
dziesiątych. Szlachetni herosi 


Wykorzystujemy zdolności specjalne 
bohaterów. Wydajemy rozkaz, 
wybierając rodzaj ataku z listy poleceń 


Broń improwizowana jest skuteczna: używamy ulicznej latarni 
jako maczugi, a samochodu jako ogromnego pocisku 


wzorowani na Supermanie, 
Hellboyu czy Spider-Manie 
wykorzystują swoje nadludz- 
kie zdolności, aby chronić po- 
rządnych obywateli. Zarówno 
bohaterowie, jak i ich przeciw- 
nicy noszą barwne, cudaczne 
kostiumy nadające postaciom 
wyrazisty charakter. Już na 


LI 


pierwszy rzut oka poznajemy, 
kto jest dobry, a kto zły. 

W czasie zabawy czujemy 
się tak, jakbyśmy czytali kolej- 
ne odcinki komiksów. Wybie- 
ramy bohaterów i wypełniamy 
wyznaczone zadania. Każdy 
z herosów opisany jest przez 
współczynniki i zdolności, któ- 
re zwiększają się w trakcie gry. 

Głównym elementem zaba- 
wy jest walka rozgrywająca się 
w czasie rzeczywistym. Boha- 
ter używa wielu umiejętności, 
co daje nam szerokie pole 
działania: wybieramy na przy- 
kład, czy stosujemy silny cios 
czy moc ogłuszającą. W czasie 
starć zwracamy uwagę na 
mocne i słabe strony naszych 


przeciwników. Na przykład lo- 
dowy żołnierz topi się po 
trafieniu ognistą kulą, podczas 
gdy śniegowy pocisk jedynie 
go rozśmiesza. 


| POOTREGALEA "| 
Grafika jest trójwymiarowa. 
Swobodnie operujemy kame- 
rą i przyglądamy się miastu. 
Podziwiamy z bliska postacie 
i efektowne sceny walki. Su- 
perbohaterowie zachowują się 
jak na nadludzi przystało: ska- 
czą po budynkach, latają i ci- 
skają kolorowe pociski. 

Twórcy gry zadbali o komik- 
sowy nastrój zabawy. Tworzą 
go wspólnie fantastyczni 


Nisz 


herosi, piękna kolorowa grafi- 
ka i przerywniki przypomina- 
jące sceny z komiksów z lat 
sześćdziesiątych. Brawa należą 
się za dynamiczną muzykę 
i żywe dialogi. 

Niestety gra nie została 
przetłumaczona na język pol- 
ski, a wydawca oferuje ją 
w zbyt wysokiej cenie. 


EDA 2L SLA 
Freedom Force to prawdziwa 
perełka, gratka dla wielbicieli 
starych komiksów, a przy tym 
ciekawa gra strategiczna 


a 


> 


mf Lewy przycisk myszy | 
- wskazanie celu ruchu | 
d Prawy przycisk myszy 
— okno rozkazów 
Kółko myszy — wysokość | 
kamery | 
() do (£] - wybór bohatera | 
(5) - wybór wszystkich | 
bohaterów | 
(7) - ekran celów misji | 
Spacja — zatrzymanie gry | 
- zbliżenie kamery | 
do bohatera | 
(EM) - szybki zapis gry 
(2 - szybkie wczytanie gry | 


wzbogacona o wątki fabular- 
ne. są zachwycone per- 
fekcyjnie dopracowanym na- 
strojem rozgrywki. Dzięki nie- 
mu chętnie bierzemy udział 
w widowiskowych przygo- 
dach, pomimo że sama zaba- 
wa polega tylko na nieustan- 
nej walce. 


Medale © wskazują, ile razy 


bohater dokonuje cudu: leczy 
rany, rozprasza zaklęcie lub 
powstaje z martwych 


Grafika jest komiksowa. 
Nawet informacje o stanie 
zdrowia naszych bohaterów 
podawane są w dymkach 


Kdfiputer(=fs £ 
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Producent: EA/Irrational Games 
Wydawca w Polsce: Cenega Poland 


EJ= 
FAZ 


poziom trudności 


= dla średnio zaawansowanych 


[_waga | _Jocena 
W natłoku powielających utarte wątki produkcji ta gra jest jak świeży, 
ożywczy powiew. Zachwyca nas heroiczny i żartobliwy zarazem 
komiksowy nastrój, wciąga zręcznościowo-fabularno-strategiczna 
rozgrywka. Dobre wrażenie psuje wysoka cena i brak polskiej wersji 
Poziom merytoryczny gry | 4,0% | dobry 
akość grafiki 140% | bardzo dobra 
Dźwięk i muzyka 4,0% | celujące 
zyk gry 40% | angielski 
Dialogi mówione | 10% | angielskie | 
Sterowanie | 3,0% | bardzo dobre | 5 
Liczba opcji konfiguracyjnych 2,0% | bardzo duża | 5 | 
Zapis stanu gry 10% | w każdym miejscu | 6 
Regulowany stopień trudności 10% | jest | „ae 
| SERW | L woda 
Współpraca | |. | 
z akceleratorami graficznymi 1,0% | jest Na 
Maksymalna liczba graczy jeden h | 
(przy jednym komputerze/w sieci) | Eden cztelec | 
Pentium 166, E | 
| |32MBRAM,S3VirgeiVoodoo | 70% | niegrywalne A 
Pentium II 350, CENA s | . 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 | 3,0% | chwilami skokowe | 4 
Pentium Ill 660, ER | 
128 MB RAM, RIVA TNT2 BRR) Pine po? 
AMD Duron 800, Ja | ke 
256 MB RAM, GeForce MX 200 | 30%. | Pine JRE 
IRE „4 
AMD Athlon 900, | | 
256 MB RAM, GeForce2 GTS [29% | płynne 6 
Serwis telefoniczny | 2,0% | (0 prefiks 22) 868 5261 4 
Serwis online | 1,0% | www.cenega.pl | 4 
Podręcznik użytkownika | 3,0% | dostateczny | 3 
+ 
Instalacja programu | 2% | bezproblemowa 6 
Aa | ZZ paz i Josie] 
Informacja o ilości zajmowanego | |, | 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | 0,5% | jest (561 MB) 6 | 
TE p zm SA 
Informacja o ilości | ę | 
wolnego miejsca na dysku | 0,5% | JEst LE 
Odinstalowanie | | |. 
(wielkość pozostawionych plików) | 1,0% | bezproblemowe (0 MB) | 6 
| Ocena częściowa — 100,0%| bardzo dobra | 
Punkty dodatnie/ujemne | | | | 
| | | 
OCENA JAKOŚCI bardzo dobra 4,74 
Cena/Jakość | 
CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) 2 129 zł 
CENA ATRAKCYJNA (najni arszawi 
zależna pozreakjęw dym niesąu) m) 14ZŁ włosiem 
'Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość ż 129 2ł/4,74=27,22= niedostateczna j 


EEEE AEON 


'Ang. Wodzowie: Zawołanie bitewne. Wymowa: łorlords: batlkraj 


Gra strategiczna na PC | Szkolimy wojska, 
posyłamy w bój potężne armie, atakujemy 
prowincje i podbijamy starożytne królestwo 


Kierujemy bohaterem jednej 
z licznych ras zamieszkujących 
krainę Etherię. Naszym celem 
jest jej zjednoczenie i pokona- 
nie 11 innych nacji. 

Gra dzieli się na część stra- 
tegiczną rozgrywaną w turach 
oraz bitwy toczące się w czasie 
rzeczywistym. W części strate- 
gicznej wybieramy prowincję, 
którą zamierzamy zaatako- 
wać. Każda opanowana kraina 
daje naszym wojskom korzy- 
ści, na przykład większą od- 
porność na ataki. 

Prowincje przynoszą nam 
dochód. Kupujemy więc punk- 
ty dowodzenia, wynajmujemy 
najemników lub nabywamy 
magiczne przedmioty od wę- 
drownego kupca. 

Po wyborze prowincji, którą 
chcemy atakować, przechodzi- 
my do trybu bitwy. Stajemy na 
placu boju wraz ze świtą. Jej li- 
czebność zależy od punktów 
dowodzenia bohatera. Roz- 
grywka wygląda teraz podob- 
nie jak w innych grach strate- 
gicznych czasu rzeczywistego. 
Gromadzimy cztery surowce, 
rozbudowujemy bazę, szkoli- 
my żołnierzy i wysyłamy ich 


Q i berię_ . Na podbitych przez 


W świątyniach © dostajemy 
zadania. Za ich wykonanie 
otrzymujemy nagrody 

— zwykle są nimi magiczne 
przedmioty lub sojusznicy, 
którzy przechylają szalę 
zwycięstwa na naszą stronę 


do walki. Zwykle celem jest zli- 
kwidowanie przeciwników lub 
bohatera wroga. 

Za zabitych przeciwników 
i zburzone budowle żołnierze 
i bohater dostają punkty do- 
świadczenia, zdobywając po- 
ziomy zaawansowania. Dzięki 
temu poprawiają się ich cechy 
— na przykład siła ciosu czy od- 
porność na ataki. Najlepszych 
wojowników włączamy do 
świty bohatera. Heros otrzy- 
muje punkty umiejętności, za 
które podnosimy jego cechy. 


Warlords: Battlecry II nie różni 
się wiele od części pierwszej. 
Przybyło ras, jednostek i pro- 
wincji, ale grafika jest taka sa- 
ma. Zmieniła się jednak kam- 
pania. Teraz po zdobyciu stoli- 
cy każdej z ras dostępne są do 
szkolenia nowe jednostki. 
Nasz bohater nie jest już 
przypisany do kampanii. Jeśli 
chcemy, rozwijamy jego umie- 
jętności, rozgrywając pojedyn- 
cze scenariusze, a potem prze- 
chodzimy do kampanii. Cieka- 
wie rozwiązano cztery pozio- 
my trudności, określające tem- 
po awansowania bohatera. 


nas ziemiach 
czasami wybuchają 
powstania. 
Zwalczamy je 
szybko 

i bezwzględnie, 
aby na zapleczu 
naszych armii 
panował spokój 


Frsf] Lewy przycisk myszy 
- wybór opcji, budynków 
lub oddziałów 
b Prawy przycisk myszy 
— wskazanie miejsca 
przemarszu lub ataku 
EM] - przejęcie 
budowli 
- wybór bohatera 
SZEJ SKO (e) - zaznaczenie 
grupy wojsk 
() do (7) - wybór 
grupy wojsk 


Na najniższym zachowuje on 

punkty doświadczenia zdoby- £ 
te podczas bitwy nawet wte- $2 
dy, gdy ginie. Bohater pojawia 


się wówczas w następnej po- 


tyczce. Na najwyższym pozio- $ 
mie dostaje dwa razy więcej € 


punktów doświadczenia, ale 
jeśli ginie, nigdy już nie wraca 
do gry. Wadą tego rozwiązania 
jest fakt, że gra traktuje zawie- 
szenie się peceta jak przegra- 
ną. Zdarza się to wprawdzie 
rzadko, jednak bezpowrotnie 
tracimy wówczas bohatera. 

irytują niekonsekwen- 
cje. Na przykład kopalnie przej- 
mujemy albo burzymy. Jednak 
zburzone kopalnie same wra- 
cają do stanu używalności. 
Wtedy znów je niszczymy — za 
każdym razem jednostka bu- 
rząca otrzymuje trzy punkty 
doświadczenia. Gdy zostawia- 
my jedną budowlę przeciwnika 
i bez przerwy niszczymy jego 
kopalnie, łatwo szkolimy człon- 
ków świty bohatera do maksy- 
malnego poziomu. 

Polska wersja językowa zo- 
stała przygotowana starannie, 
choć niektóre napisy nie 
mieszczą się ramkach. 


Warlords: Battlecry Il to wcią- 
gająca gra, która wykorzystuje 
ciekawy pomysł na połączenie 
gry turowej ze strategią czasu 
rzeczywistego. Dobre wraże- 
nie psują niekonsekwencje 
i brak opcji zapisania rozgryw- 
ki w dowolnym miejscu. 
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(3 - zwiększenie szybkości gry 


— zmniejszenie szybkości gry 
— przejście do wolnego 
budowniczego 
Fi — otwarcie księgi zaklęć 
— otwarcie spisu 
przedmiotów 

(7) — zasięg dowodzenia 

(F do (£* -) - wybór czaru 
przypisanego 
do klawisza 

Spacja — zatrzymanie gry 

[5*_fS) - otwarcie menu gry 

fat JfV.) — warunki zwycięstwa 

[-*-|2) - 


wyjście z gry 


Naszym celem jest 


Bohater chroniony przez 
zniszczenie wieży w krainie świtę poznaje teren, zajmuje 
Królowej Lodu. Nasz bohater odległe od bazy kopalnie 
przejmuje kopalnie żelaza ©, | i przegania bohaterów 
złota ©), kamienia € przeciwnika ©, którzy chcą je 
i klejnotów ©. Duszek buduje _ przejąć — kopalnie to cenne 
Białą Wieżę — centrum bazy € źródło surowców 


$ i 


Rozbudowujemy bazę. W drzewie 


„czyli naszych koszarach, 
formujemy oddziały, które opracowywane są w Białej Wieży. 
Skorpiony, smoki i króla Lunariona szkolimy w innych budynkach 


Warlords: 
Battlecry II 


| 
Producent: SSG 
Wydawca w Polsce: (D Projekt 


poziom trudności => dla średnio zaawansowanych 


gdy je odkrywamy, zbyt łatwo zwyciężamy wrogów 
ak 0 - 


Poziom merytoryczny gry 4,0% dostateczny 


—— 
ale 


j 
maż m 
o m w um 
| 1) |] JM |] 


Jakość grafiki 4,0% | dobra 
Dźwięk i muzyka KZ dobre 


Język gry 4,0% 
Dialogi mówione 1,0% | brak 


polski 


—|o| * 


, | Sterowanie 3,0% | bardzo dobre 
Liczba opcji konfiguracyjnych 2,0% | średnia 


Zapis stanu gry 1,0% jw każdym miejscu 


Regulowany stopień trudności 1,0% | jest 
ję si 


Współpraca 


z akceleratorami graficznymi 1,0% | brak 


— 


Maksymalna liczba graczy 


(przy jednym komputerze/w sieci) jeden/sześciu 


a s 


—E 
s 
_ R 


||. 
Pentium 166, : | 
32 MB RAM, S3 Virge i Voodoo Dicoowo ne 
Pentium II 350, 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 20% | płynne _| > | 
Pentium Ill 660, | 
128 MB RAM, RIVA TNT2 3,0% | płynne d 0 
AMD Duron 800, | F ; i 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 > Pynne 
T T 
AMD Athlon 900, 
256 MB RAM, GeForce2 GTS 20% | płynne 8 
| | 
a | >__ | 
5) Serwis telefoniczny 2,0% | (0 prefiks 22) 5196966 2 
; = GE ś k Serwis online 1,0% | www.cdprojekt.info | 4 
+ |— m je 
00a PWZ ARA: przystępem odka | Podręcznik użytkownika 3,0% | dobry 
na silnie ufortyfikowaną wyspę pośrodku mapy. |: an ||" 
Wieże strzegące wejścia © strzelają do naszych Dopiero po zniszczeniu wież do akcjjwkracza | |ss== > | ON? _ 
skorpionów © (maszyn oblężniczych), więc reszta wojsk, wyciąga na przedpole niewielkie Instalacja programu | % bezproblemowa 
ustawiamy je poza zasięgiem ognia oddziały obrońców i rozbija je Informacja o ilości zajmowanego | q sg, | jest(790 MB) 


miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


Informacja o ilości | . ada e 
wolnego miejsca na dysku | 0,5% | jest | 6 
| Odinstalowanie | ; | 
Ry, (wielkość pozostawionych plików) 1,0% | bezproblemowe (>0 MB) 
ż 3 > ARM 

Ocena częściowa 100,0% | dobra 4,20 || 
> Punkty dodatnie/ujemne | j 
stę | | 
> oma | — 
OCENA JAKOŚCI (dobra 4,20) 
IO | 3 
Cena/Jakość | dobra | 
jc |) RGUOEEERNIENINSEE || 
CENA DYSTRYBUTORA | 
A k yć J (zalecana przez wydawcę) => 69,90 zł J | 
Bohater i jego świta niszczą bazę wroga. Dzięki Wieże strzegące wieży Królowej Lodu niszczy CENAATRAKCYNA (sni sj 59,90zł Moykem | 
temu doświadczenie zostaje podzielone król Lunarion. Wykonujemy zadania postawione arależea przez reakcję w danym mes) YVZł uiopeiczsoGw || 
pomiędzy eskortę naszego herosa i jego samego przed nami w świątyniach i burzymy wieżę królowej | Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 69,90:z1/4,20 = 16,64 = dobra | 
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wierna wr wow 


Alfred Hitchcock (1899-1980) był sławnym reżyserem, twórcą gatunku dreszczowców. Jego najsłynniejsze filmy to Psychoza i Ptaki. Wymowa: hiczkok 


Na początku gry większość drzwi jest zamknięta na głucho. Część otwiera się sama w miarę 


postępów w grze, ale do otwarcia pozostałych nasz bohater potrzebuje kluczy 


Gdy stajemy obok ważnego przedmiotu lub 
miejsca, pojawia się ikona ©. Teraz wiemy, 
że jest tu coś do zbadania — naciskamy Spację 


Wnotatniku zbierane są informacje o osobach 
i zdarzeniach. Dokładny sprawdzian ze 
znajomości tych faktów czeka nas na końcu gry 


Nadskając strzałki w trakcie wspinaczki, 
powodujemy, że bohater schodzi albo wchodzi 


W trybie badania otwieramy.ku 


| 
rsorem myszy | 
| 


szafki, przeglądamy papiery i szukamy 


ważnych przedmiotów do zabrania 


4 odnaj ujemy zwłoki, uruch 


powiększenia. Dzięki temu badamy ciało, 
szukając wszelkich śladów i przedmiotów 


Podczas rozmów wybieramy dowolne kwestie. 


Niestety z reguły na nic to się nii 


amia się tryb 


e przydaje 


Bohater, 

jak na 
prywatnego 
detektywa 
przystało, ma 
pistolet, ale 
wyjmuje go 
tylko kilka 
razy w wyzna- 
czonych przez 
twórców 
momentach 
rozgrywki 


| komputer 5. NZ 
I A ja | j 
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w przycisk myszy 
Skye przedmiotu 


- ruch naprzód/w tył 
— obrót w lewo/prawo 
Ę hpa) bieg 


- skok 
EA ga akcja, strzał 
(F' | — menu gry 
("2 | — mapa 
[F3 | - lista przedmiotów 
E- aa ania 


Gra przygodowa na PC | Cała ekipa Kińowa 


znika. Bohater gry odkrywa, że wszyscy zostali 
zamordowani i wkrótce sam znika z ekranu 
peceta — to znudzony gracz rezygnuje z zabawy 


OPIERA | 


Prywatnego detektywa Sham- 
leya nawiedzają dziwne wizje. 
Dzięki nim rozwiązuje krymi- 
nalne zagadki. Wkrótce zgłasza 
się do niego tajemnicza blon- 
dynka i prosi o pomoc.W pose- 
sji jej bogatego wuja, filmowca 
amatora i wielbiciela twórczo- 
ści Alfreda Hitchcocka, wyda- 
rzyła się tragedia. W trakcie 
zdjęć do filmu inspirowanego 
arcydziełami mistrza thrillerów 
aktorzy... zniknęli. Ekipa rozpły- 
nęła się w powietrzu! 

Niestety twórcy gry nie po- 
trafili wykorzystać genialnych 
pomysłów z filmów Alfreda 
Hitchcocka. Animacja rozpo- 
czynająca grę jest marna i nie- 
wiele się z niej dowiadujemy. 
Zagadka kryminalna jest cie- 
kawa, ale prowadzenie śledz- 
twa szybko nas nuży. Snujemy 
się po salach opuszczonego 
domostwa, przeglądamy ja- 
kieś papierzyska, a od czasu 
do czasu znajdujemy zwłoki 
nieznanych nam osób. 

W czasie rozgrywki ogląda- 
my fragmenty filmów Hitch- 
cocka, ale z reguły nie mają 


one żadnego związku z grą. Na 
przykład w filmie pojawia się 
kieliszek, podczas gdy w grze 
na stole stoi szklanka. 

W grze jest kilka dobrych 
zagadek, ale efekt psuje brak 
logiki, na przykład nieuzasad- 
nione otwieranie się drzwi do 
niedostępnych pomieszczeń. 

irytuje liczba zbieranych 
kart i kluczy, których przezna- 
czenie jest niejasne — spraw- 
dzamy wszystkie drzwi w oko- 
licy, aby przekonać się, do któ- 
rych pasują klucze. Brakuje ko- 
mentarzy bohatera, a wiele 
opisów jest niejasnych. Na 
przykład znajdujemy magne- 
tofon i nie wiemy, dlaczego 
jest określany jako niekom- 
pletny (brakuje słuchawki). 


'Wyważenie drzwi wymaga 


naciśnięcia klawisza Spacji aż 
cztery razy. To wszystko znie- 
chęca nas do zabawy. 


Podczas gry oglądamy ładne, 
ale statyczne plansze. Woda 
wygląda na nich jak zamarz- 
nięta. Brakuje animowanych 
obiektów. Sylwetki postaci są 


wprawdzie płynnie animowa- 
ne, ale niestety wykonano je 
byle jak. Kamery pokazujące 
akcję są nieprawidłowo usta- 
wione: postać często znika po- 
za kadrem. W grze nawiązują- 
cej do dzieł filmowych to nie- 
dopatrzenie szczególnie razi. 
Obsługa gry jest nieprzemy- 
ślana. Bohaterem sterujemy za 
pomocą klawiszy kursorów, 
zaś żeby biegać, naciskamy 
Shift na drugim końcu klawia- 
tury. Obie ręce mamy zajęte, 


a tymczasem do używania 
przedmiotów i przeglądania 
notatek konieczna jest mysz. Na 
jej obsługę nie starcza nam rąk! 
podoba się, że gdy 
podchodzimy do miejsca, któ- 
re daje się zbadać, od razu po- 
jawia się odpowiednia ikona. 
Dzięki temu unikamy naciska- 
nia na ślepo klawisza akcji 
w każdym miejscu, które wy- 
daje się nam podejrzane. 
Polska wersje językowa zo- 
stała przygotowana niedbale. 


Ten elektroniczny notatnik jest naszym podstawowym narzędziem 
pracy. Za jego pomocą wybieramy, jakiego przedmiotu chcemy użyć, 


przeglądamy notatki i przechodzimy między odległymi miejscami 


W czasie gry znajdujemy mnó- 
stwo listów, notatek i tabli- 
czek, które nie zostały przetłu- 
maczone. Co prawda u dołu 
ekranu pojawiają się polskie 
teksty opisujące to, co widzi- 
my, ale są one skrócone i nie- 
wiele wyjaśniają. 

Źle podłożono głosy, często 
zastanawiamy się, kto co mó- 
wi.W tłumaczeniach roi się od 
błędów: narzuta stała się 
okładką, a słuchawki — zatycz- 
kami do uszu. Bez przerwy 
mylona jest także płeć postaci. 


KE | 


Jedyną zaletą Hitchcocka jest 
fakt, że miłośnicy twórczości 
mistrza dobrze się bawią, od- 
najdując liczne nawiązania do 
jego filmów, takie jak agre- 
sywne ptaki, i zaskakujące roz- 
wiązania, na przykład używa- 
nie flesza do oślepienia wroga. 


Firmowanie tak słabej po- 


zycji nazwiskiem znanego re- 
żysera razi . Scenariusz 
oparty na dobrym pomyśle 
wykonany jest fatalnie, polska 
wersja — pełna błędów, a bo- 


hater — nieciekawy. 8 
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Hitchcock: 
Ostatnie cięcie 


Producent: Universal Studios 
| Wydawca w Polsce: CD Projekt 


platforma testowa = Windows 95/98 
wersja na GameCube'a => brak 
wersja na PlayStation 2 => brak i 


wersja na Xboxa = brak i 


ALFRED HITCHCOCK 


___ [waga] 


Mistrz kina grozy przewraca się w grobie. Jego nazwiskiem firmuje się 

marną grę przygodową, której największą wadę stanowi — o zgrozo — 
nieciekawy scenariusz. Polski wydawca dopasował tłumaczenie do 
poziomu gry: jest niedbałe i niekompletne 
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Walka w dżungli nie jest 
łatwa. Pamiętamy, aby 
otwierać ogień do wroga, gdy 
tylko go widzimy 


Gogle noktowizyjne przydają się w ciemnych 
pomieszczeniach. Dzięki nim znajdujemy nie 
tylko wyjście, ale również cenne apteczki 


specjalistycznym sprzętem. 
Dzięki goglom noktowizyjnym 
widzimy wszystko, nawet gdy 
jest zupełnie ciemno. Co jakiś 
czas zakładamy ładunki wybu- 
chowe i otwieramy zamki za 
pomocą wytrychów. 

Soldier of Fortune Il to pełna 
przemocy opowieść o najem- 
niku, która nadaje się tylko dla 
dorosłych graczy. Po każdym 
celnym strzale tryskają fontan- 
ny krwi, a wrogowie umierają 
w męczarniach. Jeśli nie chce- 
my oglądać tych scen, wyłą- 
czamy je w menu opcji gry. 


Gra korzysta z ulepszonego 
programu Quake'a III, dzięki 
czemu wygląda efektownie. 
Nasze oczy cieszą piękne wi- 
doki kolumbijskiej dżungli, 
a efekt padającego deszczu 
jest wspaniały. Jednak najwię- 
cej pracy autorzy włożyli w jak 
najdokładniejsze przedstawie- 
nie ran i postrzałów. Ciała po- 
dzielono na wiele stref trafień. 
Strzał w każdą z nich powodu- 
je inne efekty, a jeśli pada 
z małej dale. bywa, że 
kula urywa wrogowi rękę lub 
nawet głowę! Brzmi to okrop- 
nie, ale niestety właśnie tak 
wygląda prawdziwa wojna. 
Używamy wielu rodzajów 
broni. Przed misją wybieramy 


potykacz 
nad nim przeskakujemy 


Przeciwnicy zastawiają na 
nas pułapki. Przecinamy 
albo po prostu 


ekwipunek, ale jeśli chcemy, 
podnosimy także karabiny 
wrogów. Niektóre bronie wy- 
korzystujemy w połączeniu 
z innymi — na przykład strzela- 
my z dwóch pistoletów ma- 
szynowych naraz. 
przypadły do gustu 
realistyczne tryby prowadze- 
nia ognia. Niektóre rodzaje 
broni mają tylko jeden, ale na 
przykład z karabinu maszyno- 
wego M4 strzelamy na trzy 
sposoby. Pierwszy z nich to 
wystrzelenie jednego naboju, 
w drugim z lufy wyrzucane są 
serie po trzy pociski, wreszcie 
trzeci to ogień ciągły. 
Ciekawie przedstawia się 
system zapisu gry. Mamy tyl- 
ko pięć zapisów na każdą mi- 
sję, więc gospodarujemy nimi 


Jeśli nie chcemy przyciągnąć 
uwagi wrogów, staramy się 
zachować ciszę. Wskaźnik 
hałasu © pokazuje, jak dobrze 
słyszą n nas as strażnicy 


się do wąskiego korytarza. Tu 
mniej liczy się przewaga liczebna 


Gdy natykamy się na dużą 
grupę wrogów, wycofujemy 


M-60 to karabin maszynowy montowany 
w helikopterach. Ostrzeliwujemy z góry 
_ wioskę, ale nie sterujemy maszyną 


rozważnie. Podczas instalacji 
programu słuchamy wiado- 
mości o organizacji, dla której 
pracuje Mullins. To rozwiąza- 
nie szybko wprowadza nas 
w klimat gry. Niestety gra nie 
ukazała się w- polskiej wersji 
językowej, więc jeśli nie zna- 
my języka angielskiego, nie 
wiemy, o co chodzi. 


Soldier of Fortune Il to znako- 
mita strzelanina przeznaczona 
wyłącznie dla dorosłych gra- 
czy, których nie przeraża bru- 
talna przemoc. ubolewa- 
ją nad faktem, że tak ciekawa 
gra wydana została w angiel- 
skiej wersji i stanowczo zbyt 
wysokiej cenie. E 


Autorzy umieścili w grze wiele 
ciekawostek. Podczas misji na 
statku widzimy, że jeden 

z marynarzy gra w... Dooma, 
słynną grę akcji! 
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Soldier of Fortune II: 
Double Helix 
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Ultrabrutalna, realistyczna trójwymiarowa strzelanina tylko dla dorosłych 
graczy i to tych o mocnych nerwach. Podoba nam się dynamiczna 

i urozmaicona rozgrywka, ciekawa fabuła i ładna grafika. Odstrasza 
wysoki poziom trudności i równie wysoka cena 
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JUŻ 34 LATA Z KAMERĄ WŚRÓD MAŁP! 


laneta małp to tytuł wydanej w 1963 roku 
książki Pierre'a Boulle'a, na podstawie której 
w 1968 roku nakręcono film. Spodobał się on tak 
bardzo, że w ciągu zaledwie kilku lat powstały 
cztery jego kontynuacje — wszystkie przedstawiały 
historię konfliktu między małpami i ludźmi. 
Nie były ułożone w kolejności: część czwarta 
pokazywała upadek ludzkości, podczas gdy 
w drugiej oglądaliśmy ostateczne zniszczenie 
Ziemi. W 1974 roku powstał fabularny serial 
telewizyjny, rok później serial animowany, 
a potem o Planecie małp zrobiło się cicho. 
Do tematu powrócił w 2001 roku Tim Burton, 
kręcąc Planetę małp (kadr po prawej). Niestety 
film nie podobał się ani krytykom, ani widzom. 


Romans bohatera filmu i małpiej piękności 
(dziwnie podobnej do Elizabeth Taylor) 
wywoływał gromki śmiech na widowni 


Na początku 
gry jesteśmy 
uwięzieni. 
Na szczęście 
w posiłku dla nas 
ktoś ukrył klucz. 
Zabieramy go 
i za jego pomocą 
otwieramy kratę 
w naszej celi 


W ręce 

trzymamy 
tylko jeden 
przedmiot, 
reszta spoczywa 
w naszej torbie, 
z której 
wyjmujemy je 
w razie potrzeby 


Gdy stajemy 

obok strażnika, 
bohater 
automatycznie 
przechodzi 
do trybu walki. 
Pokonanemu 
wrogowi 
zabieramy broń 


Gra przygodowo-zręcznościowa na PC | 

W opanowanym przez małpy świecie 
odnajdujemy szczątki ludzkiej cywilizacji 

i elementy różnych gier. To wycieczka drugą klasą 
— na szczęście bilet mało kosztuje 


TREŚĆ GRY 


Gra nawiązuje do filmu Tima 
Burtona pod tym samym tytu- 
łem, jednak jej fabuła bliższa 
jest historii przedstawionej 
w powieści Planeta małp. Nasz 
statek kosmiczny ląduje awa- 
ryjnie na planecie, którą rzą- 
dzą człekokształtne małpy. Lu- 
dzie są prześladowani i trakto- 
wani jak niewolnicy. Dowiadu- 
jemy się, że ta planeta to Zie- 
mia, a my jesteśmy jej od daw- 
na zapowiadanym zbawcą. 
Gra Planeta małp łączy ele- 
menty z różnych gatunków 
komputerowej rozrywki. Na 
niektórych etapach wygląda 
jak gra akcji, w której głów- 
nym problemem są przeciwni- 
cy. Tak jest na początku: wal- 
czymy gołymi rękoma, z cza- 
sem zdobywamy broń białą, 
a potem — palną. Gra zmienia 
się jednak, gdy docieramy do 


klasztoru. Wdrapujemy się 
na platformy i szukamy ukry- 
tych przejść. Charakter zabawy 
przypomina teraz sławnego 
Tomb Raidera. Z kolei po zej- 
ściu do kopalni spotykamy 
zbyt wielu przeciwników, aby 
z nimi walczyć — jedynym roz- 
wiązaniem jest unikanie starć 
i przekradanie się za ich pleca- 
mi jak w grze Metal Gear Solid. 

Niestety takie mieszanie 
gatunków nie jest gwarancją 
oryginalności. Planeta małp 
nie imponuje nam niczym no- 
wym. Fabuła jest przeciętna, 
a w zabawie najciekawsze są 
elementy gier przygodowych. 

W czasie zabawy rozwiązu- 
jemy kilka ciekawych zagadek 
— na przykład aby wydostać * 
się z więzienia, nasz bohater 
udaje, że jest martwy. GRY 
cieszą się, że rozwiązywanie 
zagadek wymaga myślenia, 
a nie sprawdzania po kolei 


Kucamy i przekradamy się * 

za plecami wroga. 
Wskaźnik © u góry ekranu po- 
kazuje, gdzie są oraz skąd 
nadchodzą nasi przeciwnicy 


Zielone obłoki to trujący gaz — w zetknięciu 
z nim tracimy energię. Stężenie gazu wskazuje 
znaleziony przez nas wykrywacz ( 


guły im trudniejsze zadanie, 
tym mniejszy dostępny obszar 
i szybko domyślamy się, gdzie 
szukać rozwiązania. 

Największe trudności spra- 
wia nam moment, w którym 
zostajemy zamknięci w ma- 
łym pomieszczeniu i z nudów 
zaczynamy badać ściany. Na 
szczęście już po chwili znaj- 
dujemy mechanizm otwiera- 
jący przejście. 


Grafika stoi na średnim pozio- 
mie. Kolejne etapy rozgrywki 
są różnorodne, więc gra nie 
nudzi nas. Gorzej jest z anima- 
cjami UR i ludzi. Na kaca 


4 


wszystkich przedmiotów. Z re- 


Wrazie utraty zdrowia 

ratujemy się apteczkami ©. 
Zabieramy je ze sobą i używamy 
w dowolnym momencie 
rozgrywki 


Przytrzymujemy klawisz (5) i patrzymy oczami 
bohatera. Ten tryb wykorzystujemy też 
wówczas, gdy celujemy z broni palnej 


W kopalni sterujemy | 
kolejką za pomocą paneli. 
Naciskamy klawisze (*4[*4), 
aby przesuwać wagonik 
do przodu oraz do tyłu 


podczas skręcania postacie 
skokowo obracają się o kilka- 
naście stopni, co wygląda 
sztucznie. Kolejny słaby ele- 
ment to sztuczna inteligencja 
przeciwników: gdy nas do- 
strzegają, bezmyślnie biegną 
w naszym kierunku, nawet 
gdy mają zablokowaną drogę. 

Muzyka, której słuchamy 
podczas zabawy, jest dobra. 
Dopasowuje się do tempa ak- 
cji i sprawnie buduje napięcie. 
Przeżywamy prawdziwe emo- 
cje, bo grę zapisujemy tylko 
pomiędzy kolejnymi etapami 
rozgrywki. GRY są zdania, że 
ta metoda zapisu stanu gry 
na się w Planecie małp. 


W zależności od pełnionych 
funkcji małpy stanowią dla nas 
różne zagrożenie. Członkowie 
personelu medycznego są 
tchorzliwi I giną po dwóch 
uderzeniach pięścią. Jeśli jednak 
taka małpa uruchamia alarm, już 
po chwili mamy na karku 
umięśnionego strażnika ©- 

A to oznacza prawdziwe kłopoty 


Etapy są krótkie, zaś poziom 
trudności zabawy tak wywa- 
żony, że zaledwie kilka razy 


w czasie całej gry powtarzamy 
| któryś z etapów. 


Sterowanie jest proste. Przez 
większość rozgrywki chodzimy 
lub biegamy, czasem tylko 
chwytamy się gzymsu,wspina- 
my się na skrzynię lub przeno- 
simy ciężki przedmiot. Czynno- 
ści te wykonujemy intuicyjnie. 


Tylko pływanie jest utrudnio-, 


ne. Gdy znajdujemy się pod 
wodą, szybko zaczyna brako- 
wać nam powietrza, więc bo- 
hater często ginie, zanim do- 
pływa do powierzchni. 


Planeta małp dostarcza nam 
zróżnicowanej rozrywki o bar- 
dzo nierównej jakości. Podczas 
gry zdarzają się momenty za- 
chwycające, ale są też takie, że 
zupełnie odechciewa nam się 
grać. Zabawa jest prosta, dla 
wprawnych graczy to rozryw- 
ka tylko na kilka dni. m 


8/2002 


Planeta małp 


Producent: Ubi Soft 
Wydawca w Polsce: Licomp Empik Multimedia 
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POLSKA WERSJA JĘZYKOWA! AŚÓ| 


Zalety tej gry to polska wersja językowa, niska cena, ciekawe elementy 
przygodowe i nawiązania do popularnego filmu. Planeta małp ma jednak 
równie wiele wad: nieciekawą fabułę, marną grafikę i animacje oraz 
kiepską sztuczną inteligencję przeciwników 
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"AMD Athlon 900, | 
256 MB RAM, GeForce2 GTS PPP) pynne 


NA ARAB AAMAAAIEĘ ZZA 


3,0% Ę płynne 6 
| = a. 


| Nar 


Serwis telefoniczny 


Serwis online | wwwelem. tom. pl 


Podręcznik użytkownika (| 


| odinstalowanie |. 
(wielkość pozostawionych plików, 


| Ocena częściowa _ 
Punkty y dodatnie/ujemne = 


— ZA 3,72| 


OCENA JAKOŚCI | 
CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) Ay 48 zł 

rzez SA w ke miesiącu) 2 42, 99 zł „alt zzsk 79 


uCena/lakość , aABn=lBAI= =bardzodoba 


Z wyliczenia | parametru Cena/Jakość 


Nasza przygoda rozpoczyna 
się podczas drugiej wojny 
światowej w Annecy, mieście 
w okupowanej przez Niemców 
Francji. Przybywamy do niego 
na prośbę przyjaciela, który 
chce nam przekazać jakąś ta- 


jemnicę. Jednak rozmowę 
przerywają agenci gestapo. 
Dzięki pomocy dezertera 
Johanna uciekamy z hitlerow- 
skiego więzienia i szukamy 
magicznego przedmiotu, któ- 
ry zadecyduje o losach wojny. 
Another War to gra fabular- 
no-zręcznościowa, w której 
nasza drużyna wędruje przez 
ogarniętą wojenną pożogą 
Europę. Poza główną misją 
wykonujemy także zadania 


4 


Zfilmu wprowadzającego nie dowiadujemy się 
niczego ani o naszym bohaterze, ani o jego 
przeciwnikach. Nie wiemy, o co właściwie chodzi w grze 


| B= 


W trudnych czasach przydają się przyjaciele. Dezerter 
Johann wspomaga nas i walczy przeciwko rodakom 


poboczne zlecane nam przez 
napotykanych ludzi. Zdobywa- 
my dzięki temu dodatkowe 
przedmioty i doświadczenie. 

Nasi herosi opisani są przez 
cechy i zdolności. Wybieramy, 
które parametry wzrastają 
przy awansie na wyższy po- 
ziom. Maksymalna wartość 
umiejętności zależy od do- 
świadczenia bohatera oraz je- 
go profesji, którą wybieramy 
na początku zabawy: siłacza, 
złodzieja lub inteligenta. 

Walkę, bardzo ważny ele- 
ment rozgrywki, rozwiązano 
źle. Starcia toczą się w czasie 
rzeczywistym i są chaotyczne. 
Bohaterowie poruszają się 
szybko, a broń strzelecka jest 
słaba i ma mały zasięg.W efek- 
cie nożownik rozprawia się 
ze snajperem, odnosząc jedy- 
nie nieznaczne obrażenia. 


Gra zręcznościowo-fabularna na PC | Oto 


kolejna polska gra ze świetnym pomysłem. 
I kolejna bolesna porażka. Another War to nie 
obiecywany w reklamach polski Fallout 


W czasie walki sterujemy 
tylko głównym bohaterem. 
Nasi towarzysze szarżują na 
wroga i często obrywają od 
swoich. To bardzo irytuje, 
zwłaszcza że śmierć któregoś 
z członków drużyny oznacza 
koniec zabawy. Co gorsza bo- 
haterów nie daje się odprawić, 
zatem jesteśmy skazani na to- 
warzystwo słabeuszy, którzy 
nie chcą skorzystać z żadnej 
dodatkowej osłony. Wybiera- 
my jedynie broń, którą walczą. 

W Another War znajdujemy 
wiele odniesień do znanych fil- 
mów (na przykład Allo Allo czy 
Parszywa dwunastka) oraz wy- 
darzeń historycznych.W zamie- 
rzeniu autorów miały być za- 
bawne, jednak większość z nich 

uważają za mało śmiesz- 
ne, ponadto napisane są niepo- 
radnym stylem. 


Gdy przybywamy na spotkanie z przyjacielem, 
aresztuje nas gestapo. Ważne momenty rozgrywki 
pokazywane są w postaci takich zaaranżowanych scenek 


W czasie starć panuje chaos, zatem nóż staje się 
skuteczniejszą bronią niż karabin 


Ę 


Grafika jest ładna, mimo że gra 
działa w rozdzielczości 800 na 
600 punktów. Oglądamy plan- 
sze przedstawione w rzucie 


ZSP 


Zdobywamy 


punkty doświadczenia i awansujemy. 
Rozwijamy cechy ©) , umiejętności © i zdolności ( 


A = x Eiiw<<R 
a ZEEB 
i -Ę == Ł 


ukośnym, po których porusza- 
ją się postacie. Dzięki dużej 
liczbie detali świat prezento- 
wany w grze wygląda reali- 
stycznie. Niestety mamy po- 
ważnie ograniczony wpływ na 
otoczenie. Podnosimy tylko 
nieliczne obiekty. 

Sterowanie w trakcie walki 
jest niewygodne. Aby trafić 
wroga, wskazujemy go kurso- 
rem i wciskamy jednocześnie 


W czasie | 
starcia | 
zwracamy 
uwagę na | 
liczbę 
_naboi | 
i stopień | 
| uszkodzenia 
broni | 
|| Kiepskie | 
|luzbrojenie | 
J| bardzo 
często | 
3.1 się zacina 


Jak uciec z więzienia? Siłacz rozbija drzwi do celi, 
złodziej używa wytrycha, a inteligent sprytnie 
zagaduje niemieckiego strażnika 


świetny pomysł, niestety zmar- | SZCZEGÓŁOWE WYNIKI TESTU | 
nowany. Another War jest zale- | 
dwie przeciętna. Intryga nie A othe Wa 
wciąga nas, marne teksty nie n |f [6 
budują nastroju, a walkę utru- 
dnia niewygodne sterowanie. 
Zabawa jest długa, ale stanowi 
wyzwanie dla wyjątkowo wy- 
aż dwa przyciski. To bardzo są niewybaczalne, bo w wielu trwałych graczy, którzy lubią 
utrudnia rozgrywkę. wypadkach utrudniają zrozu- specyficzny humor. EB 

Postacie i ich animacje są mienie sensu zdania! Z2IEB 
niedopracowane. Bohaterowie ( j 
wyglądają podobnie, a kolej- a 


| j Ę | 


Producent: Mirage Interactive 
Wydawca w Polsce: Cenega Poland 


'Ang. Kolejna wojna. 
Wymowa: enader łor 


| 
platforma testowa  * Windows 95/98 | 
| 


wersja na GameCube'a => brak 


wersja na PlayStation 2 => brak | 


ni zabici wrogowie padają Taf] Lewy przycisk myszy | aa 
w ten sam sposób. Autorzy Gra fabularno-zręcznościowa, — wskazanie celu ruchu | 
usiłują epatować przemocą: której akcja toczy się w czasie a Prawy przycisk myszy — | waga [ocena] | 
przy każdym trupie tworzy się drugiej wojny światowej, to — oglądanie obiektu | | ( | 
wielka kałuża krwi. fP) - tryb walki | | 
Another War to gra stwo- ZA wę, (EM i lewy przycisk myszy Kolejna dumnie zapowiadana polska produkcja, która przynosi | 
rzona przez Polaków. Tym bar- ś ? — atakowanie wskazanego rozczarowanie. Tej grze najbardziej szkodzi brak dobrego scenariusza - 
s g Sok: 
dziej dziwi nas ogromna liczba celu historia, którą poznajemy, zupełnie nas nie wciąga. Do zabawy | 
błęd ów stylistycznych poj a- j P = magazynka ostatecznie zniechęca skomplikowane sterowanie i wysoka cena | 
wiających się w tekstach. Już | fP)do(/)-użydeprzed: | Z. A ARJ 
na samym początku rozgrywki ł miotu z podręcznego paska | Poziom merytoryczny gry nę A 4,0% | dostateczny R 3 | 
spotykamy takie adas sf i Edo — wybór | |akość grafiki 4,0% | dostateczna |3 | | 
ści, jak „jego cera owi h zdolności specjalnej Diwiękimya „. bale PEN 
OAZA: , 7) - zatrzymanie gry eyky  ,, | 40% | polski zy | 
O ile w wypowiedziach nie- () - ekran ekwipunku | YW RSNORSŃRA | NOMZADNNIENA A | 
t dani ż p | Dialogi mówione 1,0% | polskie Gi 
gramatyczne zdania można (-) - cechy bohaterów | E Jo polskie || BB 
Ą ż ST | | 
uznać za próbę oddania ję- F) - zapisy w dzienniku I osstua | ŚP BARANA dwa | 
zyka potocznego, o tyle P- mapy Sterowanie | 30% | | dostateczne. Baca| | 
i no 2 „ARDO 20 f|-mpy |) |-— AEGRAAEA ż= | 
w opisach takie błędy  NONOONOENEENNENE Liczba opcji konfiguracyjnych [20% | | | średnia ] 8 | 
Zapis: stanu gry Em j 1,0% | w każdym miejscu. 6 | 
NI 10% | [brak Ę W | 
Współpraca NSZ REKE FSWĘA | 
z akceleratorami graficznymi 1,0% | brak 1 | 
| s _B at RCZEA 
Maksymalna liczba graczy | | 
| (przy jednym komputerze/w sieci) J | opcji | 
IB NOA: 
| | 
ke Sak | 
Pentium 166, E i 
32 MB RAM,Ś3 Virge i Voodoo. 309. | niegrywalne | | 
8 PAW amina Ba i] | 
| Pentium II 350, | Ra | 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 | 3,0% | chwilami skokowe KIA | 
JET ZEM... UE A | 
| Pentium IIL 660, | | 
128 MB RAM, RIVA TNT2 3,0% | chwilami skokowe 4 | 
PL mieć: R RABKA ARA [i | 
AMD Duron 800, | 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 | 30% | Płynne | 
iż "| 2- WNN „——BANA 
AMD Athlon 900, 30% | pł Paso 
256 MB RAM, GeForce2 GTS | dla | | 
Serwis telefoniczny a 2,0% [0 prefiks 2) 868 52 61 
| Serwis online k. 3: | 1,0% wiwimgroup.pl_ 
Podręcznik użytkownika Ę 3,0% bardzo dobry 
Instalacja programu gl 2% |t bezproblemowa 2 
OBA RAE o DZE SÓD „ ke SpA: 
Informacja o ilości zajmowanego | 
miejsca na dysku (ilość i bć zajęta) aż | jest (2 GB) 6 | 
| informacja o ilości: Ry za BAMOONYWA 
wolnego miejsca na dysku | s | brak ! 
fódmabwoa = 2-1 PBK OE AJ j 
[I 
(wielkość pozostawionych plików) 1,0% | bezproblemowe (0 MB) 5 | 
że OŚ i SMYCZY OCZ IŚ 
| Ocena częściowa 1 00,0% dobra "gs j 
|Punkty dodatnie/ujemne | | ROA, gd | 
| | | 
musu - az = m ZEEZZENE _— z | 
OCENA JAKOŚCI dobra 3,55 
Cena/Jakość | 
_ CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) ź 99 zł 


CENA ATRAKCYJNA ( (najniższa cena sj 85 ł Play, Warszawa, 
znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) z tel.(0 pei: 22) 832 5430 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 99 zł/3,5 55= 27, 93= niedostateczna 


Gra strategiczna na 
PC | Gdy konkurencja 
atakuje promocją, 
odpowiadamy lepszym 
produktem, agresywną 
kampanią reklamową 

i obniżeniem kosztów 
produkcji 


Wcielamy się w przedsiębior- 
cę, który rozkręca interes, dys- 
ponując kapitałem startowym 
liczonym w dziesiątkach milio- 
nów dolarów. Cele gry są róż- 
ne: mamy zdominować jedną 
z gałęzi przetwórstwa lub 
handlu, osiągnąć określony 


zysk lub przychód lub też stać 
się liderem technologicznym. 
Zadania te zwykle realizujemy 
w ten sam sposób: budując 
silną i stabilną firmę. 
Wykorzystujemy mnóstwo 
sposobów na włączenie się do 
walki konkurencyjnej. Kupuje- 
my farmy i produkujemy żyw- 
ność. Budujemy kopalnie na 


złożach surowców, które sta- 
nowią podstawę produkcji 
przemysłowej. Jeśli chcemy, 
nic nie produkujemy, tylko 
sprowadzamy towary z por- 
tów lub fabryk innych firm 
i sprzedajemy je. 

Budowa jednego zakładu 
wymaga podjęcia przez nas 
mnóstwa decyzji. Gdzie go 


ulokować, jakiej ma być wiel- 
kości, czy inwestujemy w po- 
zyskiwanie własnych materia- 
łów, czy też kupujemy surowce 
gorszej jakości w porcie lub 
u konkurencji? Czy sprzedaje- 
my towary we własnych skle- 
pach, czy też pozwalamy na 
ich dystrybucję innym firmom, 
a sami oferujemy je w skle- 
pach specjalistycznych lub su- 
permarketach? Każda decyzja 
pociąga za sobą kolejne. 
Świat, w którym działamy, 
ciągle się zmienia. Konkuren- 
cyjne firmy otwierają sklepy, 
opracowują wynalazki i ulep- 
szają swe produkty. Odpowia- 
damy na to, budując centra ba- 
dawczo-rozwojowe i przezna- 
czając fundusze na badania 
naukowe. Prowadzimy akcje 
marketingowe, budujemy wi- 
zerunek firmy i jej produktów, 
szkolimy pracowników, rekla- 
mujemy nasze towary. Gramy 
na giełdzie, by przejąć konku- 
rencyjne firmy osobiście lub za 
pośrednictwem naszej spółki. 
Gdy dochodzimy do wnio- 
sku, że stworzona przez nas 
firma jest za duża, wynajmu- 
jemy dyrektora. Wtedy zaj- 
mujemy się tylko plano- 
waniem strategicznym 
i inwestycjami. 
Gdy realizujemy po- 
stawione przed nami 
zadania w określonym 
czasie, kończymy scena- 
riusz. Jeśli chcemy, dalej 
rozwijamy swoją firmę, 
ale osiągnięty wynik nie 
jest doliczany do punktacji, 


| która pojawia się w galerii 


wielkich kapitalistów. 


rf) Lewy przycisk myszy 
- wybór opcji 


— poradnik producenta 
[2 | — poradnik rolnika 

_| — poradnik menedżera 
_ | - menu giełdy 

- menu kredytów i akcji 


do gi - prędkość gry 
(FIN) - przesuwanie 
mapy 
([-| - małe przybliżenie mapy 


[| - średnie przybliżenie 
|| - duże przybliżenie 


Ang.Kapitalizm według Trevora Chana. Wymowa: Trewor czens kapitalism. Trevor Chan to szef studia Enlight Software, znany twórca gier strategicznych 


Gra nie wyróżnia się grafiką 
ani muzyką. Jej główną cechą 
jest złożoność. Gdyby nie tre- 
ningowa kampania inwestora, 
która po kolei przedstawia 
wszystkie etapy rozgrywki, 
trudno byłoby zrozumieć zasa- 
dy rządzące światem biznesu. 

I tak nie jest łatwo je opano- 
wać. Porównujemy udziały pro- 
duktów w rynku, sprawdzamy 
wiarygodność medium i koszt 
dotarcia za jego pośrednic- 
twem do jednego odbiorcy, ba- 
damy stopę zwrotu z akcji. 
Przeglądamy dziesiątki staty- 
styk, współczynników, wykre- 
sów, tabel i analiz. Nie da się 
wykorzystać tych wszystkich 
informacji, nie znając choćby 
podstaw ekonomii. 

Mimo to gra nie jest reali- 
styczna.Firmy nie wykorzystu- 
ją szpiegów, nie kradną wyna- 
lazków i nie kopiują technolo- 
gii, nie wytaczają sobie proce- 
sów. Nie ma rujnujących po- 
datków, ceł ani akcyz. Nie ma 
także państw ani granic. Nie 


„profilujemy kampanii pod ką- 


tem ośrodków miejskich da- 
nego państwa, bo świat składa 
się z kilku rozsianych po globie 
miast i ich przedmieść. 

Grę wydano po polsku, ale 
w wielu miejscach natykamy 
się na angielskie zwroty. W na- _ 
zwach stawianych nam zadań 
wszystkie wyrazy zaczynają się 
amerykańską manierą wiel- 
kimi literami. Nie poprawiają = 
tego wydane już dwie łatki!  £ 


MAURITIUS/BE8.W 


Fot. 


Zaczynamy od zatrzymania czasu i sprawdzenia 
dóbr konsumpcyjnych ©, surowców © i dóbr 
mineralnych dostępnych w różnych miastach 


Spośród dostępnych towarów wybieramy te 
najwyższej jakości ©, aby zainteresować 
klientów. Dodajemy je do oferty sklepu 


oz 
powa Laptych Db Zwane 
gady komiymata w Shah [EA] 


Gdy firma się rozwija, zatrudniamy dyrektora, 
określamy jego kompetencje i dajemy 
wskazówki, jakie ma podejmować decyzje 


Fa) (m 
Otwieramy sklepy w innych miastach. Gdy 
przynoszą zyski, rozwijamy przemysł i zamiast 

kupować produkty, wytwarzamy własne 


ĆE ) 


Capitalism Il jest grą mądrą 
i trudną. Rozszerza naszą wie- 
dzę o podstawach działania 
firmy: zasadach kształtowania 
marki, prawie popytu i podaży, 
mocy produkcyjnej zakładu. 
Nie zastępuje podręcznika 
ekonomii, ale pozwala zoba- 


A) 


Kupno luksusowej willi nie 


Na tej podstawie decydujemy, czym i gdzie 
handlujemy. Budujemy sklep, bo jest tani. 
Wybieramy rodzaj sklepu 


i miejsce budowy 


Mając sieć sprzedaży, zajmujemy się produkcją 
rolną, tańszą od przemysłowej. Przerabiamy 
krowy na skórę ©), mięso © i mleko 


COWWEBGI---- | mom 
Sprzedajemy nasze produkty. Jeśli nie cieszą 
się powodzeniem, tworzymy w sklepie 

odpowiedni dział i reklamujemy naszetowary | 


©) Po dziesięciu latach rozwoju firmy jest ona 
liderem w produkcji rolnej i wydobyciu ©- 
W pozostałych kategoriach też jest w czołówce 


DŁUGI 


Zypectad Technology Advancement 


Im dłuższy okres badań nad || 


Bt, » ke h ke przynosi nam dochodu, technologią produkcji 6, | 
ile mamy ochotę. E ada dada — > RE | 
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Trevor Chan's 
Capitalism II 


SYNA) _ Producent: Enlight Software 
CAPITALISM Il 


Wydawca w Polsce: (D Projekt 


platforma testowa = Windows 95/98 i 
wersja na GameCube'a => brak I 
wersja na PlayStation 2 => brak | 


wersja na Xboxa = brak 


i | 
waga | 
| | 

| | 
Wyjątkowa gra: piękna i mądra. Dzięki niej z ciekawością i przyjemnością 
poznajemy zasady rządzące kapitalistyczną gospodarką. W polskich 


warunkach wydaje się nierealistyczna, bo nie ma w niej olbrzymich 
podatków, zaporowych ceł, i skorumpowanych urzędników 


| 


| 
| 
| 
| 


= dada R | 
Poziom merytoryczny gry 4,0% | bardzo dobry 
Jakość grafiki ż 4,0% | dobra 
Dźwięk i muzyka 4,0% | dostateczne 
|PECZAŁEZE KANTA M NSU ACO s) 
Język gry | 40% | polski 
|Dialogjimówione 10% NENA ENIE 
ko" | ssca= > RR= 4 
picia ŚĆ || ód |masa 
Sterowanie 3,0% | dostateczne 
Liczba opcji konfiguracyjnych 2,0% | ogromna 
Zapis stanu gry ; 1,0% | w każdym miejscu 
| Regulowany stopień trudności 1,0% jest 
|współpraa RĘ 
z akceleratorami graficznymi 1,0% | brak 
SPEZEY TN 253 ij 
Maksymalna liczba graczy | ; NE 
(przy jednym komputerze/w sieci) | jeden/siedmiu 
Pentium16, RE ZBRGCH 
32 MB RAM, 83 Virge i Voodoo 3,0% | niegrywalne 
Pentium Il 350, JARO ONEJ SO 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 82. | skokowe 
Pentium Ill 660, 
128 MB RAM, RIVA TNT2 „ Lun 
AMD Duron 800, R AE 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 | 70% | Pynne 
AMD Athlon 900, 
256 MB RAM, GeForce2 GTS > | płynne 
| POMOCTE o = " EW | 
WWW | ||| > 
Serwis telefoniczny 2,0% | (0 prefiks 22) 5196966 
sia RES. WA SARAB > 
Serwis online 1,0% | www.cdprojekt.info 
L = e] ARdAK 
Podręcznik użytkownika 3,0% | bardzo dobry 
| Instalacja programu | 2% bezproblemowa 
Informacja o ilości zajmowanego 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 0,5% | brak (170 MB) 
| Informacja o ilości SA EF ; 
wolnego miejsca na dysku 0,5% | brak 
 Odinstalowanie M 
(wielkość pozostawionych plików) | 1,0% | bezproblemowe (>0 MB) 
Ocena częściowa 100,0% | bardzo dobra 
| Punkty dodatnie/ujemne i | 5. > 
OCENA JAKOŚCI 
Cen a | dostateczna 
CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) sp 99,90 zł 
CENA ATRAKCYJNA (najniż 
znaleziona przez redakcję w m niedo E2 85 zł O SEA 832 5430 


99,90 zł/4,59 = 21,76 = dostateczna 


'Ang. Kultury (ale też hodowle albo uprawy). Wymowa: kalczers 
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Outlive 


Gra strategiczna na 
PC | Wielkie korporacje 
są gotowe na wszystko, 
by pokonać konkurencję 


Domki łączymy drogami. Dzięki nim osadnicy wędrują szybciej 


tures 


W trakcie starć panuje chaos. Wojowników trudno odróżnić od tła 


Gra strategiczna na PC | Wikingowie to dzielni 
i bezwzględni wojownicy, ale zanim wyruszają 
na wyprawę, sieją zboża i sadzą ogórki 


Nieopodal wioski spada mete- 
oryt, a kapłan ogłasza, że oto 
bogowie domagają się no- 
wych podbojów. Wikingowie 
zbierają więc swój dobytek 
i ruszają ku nieznanym lądom. 

Cultures to gra strategiczna 
czasu rzeczywistego, w której 
zarządzamy wioską ludzi pół- 
nocy. Wznosimy budynki i wy- 
znaczamy pracowników, któ- 
rzy zdobywają doświadczenie. 
Nowicjusze uczą się w szko- 
łach i zdobywają dyplomy mi- 
strzów. Jeżeli rzemieślnik ma 
kilka dyplomów, wybieramy, 
w którym z zawodów pracuje. 

Kluczem do sukcesu jest 
zrównoważony rozwój osady. 
Gdy brakuje nam żywności, 
mieszkańcy zaczynają choro- 
wać. Z kolei bez drewna nie 
powstają nowe domy. Roz- 
grywka jest rozbudowana. 


*Ang.Przeżyć. 
Wymowa:ałtlajw 


| TREŚĆ GRY 
Ziemska koalicja postanawia 
założyć bazę na Tytanie — księ- 
życu Saturna. Wielkie korpora- 
cje spierają się, kto weźmie 


Budynki 
wznosimy 
w pobliżu 
elektrowni 
wiatro- 
wych ©. 
Bez ciągłych 
dostaw 
energii zakład 
wstrzymuje 
produkcję 


Usiłujemy zaspokajać wszyst- 
kie potrzeby mieszkańców 
wioski. Przydzielamy im domy 
i łączymy w małżeńskie pary. 
Każdy z osadników ma własne 
unikatowe imię. 

W trakcie zabawy natykamy 
się na wioski innych nacji. Je- 
żeli tubylcy są nastawieni 
przyjaźnie, otwieramy szlaki 
handlowe i wymieniamy do- 
bra. Niestety konflikt intere- 
sów często prowadzi do woj- 
ny. Szkolimy wówczas żołnie- 
rzy i wysyłamy ich na wioskę 
rywala. Starcia toczą się w cza- 
sie rzeczywistym, a o zwycię- 
stwie decyduje liczebność ar- 
mii i jej wyszkolenie. 


| TECHNIKALIA 
Grafika jest przeciętna. Wioska 
oglądana w rzucie ukośnym 
wygląda ładnie, ale gdy zbliża- 
my obraz, budynki i osadnicy 


tracą na jakości. Między misja- 
mi oglądamy wstawki filmo- 
we, w których występują ry- 
sunkowi wikingowie. 

Rozkazy wydajemy za po- 
średnictwem okienek. Opano- 
wanie ogromnej liczby opcji 
na początku zabawy sprawia 
nam problemy. 


Cultures to ciekawa i bardzo 
rozbudowana gra strategicz- 
na. polecają ją cierpli- 
wym graczom, których nie zra- 
ża powolny rozwój osady, 
a cieszy bogactwo możliwości. 
Niestety gra sprzedawana jest 
jedynie w sieci Empiku. 


Wikingowie spotykają się z innymi 
nacjami, na przykład Eskimosami 


Cultures © 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent THQ Ocena: 
Polski wydawca LEM 
Cena 49 zł 
PLATFORMA I SYSTEM *  PCWin 95/98/2000 
Wymagania sprzętowe — Pll 266,64 MB NZ 
Obsługa akceleratora brak Ą i 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla sześciu graczy ; t” 
WYNIKI TESTU i 
Poziom trudności wysoki 
Instrukcja mierna (plik na CD) 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność dobra 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


udział w podboju kosmosu. 
Jedne chcą wysłać w kosmos 
zmodyfikowanych genetycz- 
nie ludzi, inne proponują bu- 
dowę armii robotów. Wreszcie 
spór przeradza się w wojnę. 

Opowiadamy się po jednej 
ze stron konfliktu. Budujemy 
bazy, wydobywamy surowce 
i rekrutujemy oddziały. Dbamy 
o rozwój technologii i posyła- 
my wojska do walki. 


A 


Mimo że gra działa w wysokiej 
rozdzielczości, grafika prezen- 
tuje się słabo. Budynki nie róż- 
nią się wyglądem, a plansze są 
schematyczne. Do gry dołą- 
czono łatwy w obsłudze edy- 
tor, w którym tworzymy wła- 
sne scenariusze. 
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Outlive to przeciętna strategia 
czasu rzeczywistego, która ni- 
czym nie wyróżnia się spośród 
wielu podobnych tytułów. 


W pudełku znajdujemy też 
trójwymiarową grę strate- 
giczną Dogs of War. Niestety 
jest ona archaiczna, nie najlep- 
sza, a do tego nie działa na 
wielu kartach graficznych. 


Outlive e 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Take 2 Interactive Ocena: 
Polski wydawca Play it! 
Cena 49 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe _ P 166,32 MB 
Obsługa akceleratora brak 


Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla ośmiu graczy 


WYNIKI TESTU 

Poziom trudności średni 

Instrukcja mierna (plik na CD) 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność dostateczna 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


dostateczna J 


TREŚĆ GRY 


Zły Necroth pragnie zdobyć 
całą magię świata. Zabrał już 
tęczę, z której spadały czaro- 
dziejskie okruchy, a teraz szuka 
magicznych kryształów. Jeden 
z tych kamyków znajduje Skye 
— córka czarodziejki, która wy- 
rusza na wyprawę przeciwko 


*Ang.Pociemniała Skye. Gra słów: Skye wymawia się tak jak sky — niebo. Wymowa: darkened skaj 


wWizarć's Th 
inieractive Software. 2 nótwe Tak xe-Twc |og0 
trademarks 2nć copyriohts are properties c! 


złemu władcy. Pomaga jej gar- 
gulec Draak. Na początku Skye 
okłada wrogów kijem, ale po- 
tem uczy się coraz potężniej- 
szych zaklęć. Zwiedzamy lasy, 
bagna i zamki. Skaczemy po 
skałach i kamiennych płytach. 
Każdy błąd kończy się śmier- 
cią. Skye topi się nawet w wo- 
dzie sięgającej jej do pasa! 


Darkened Skye 


Gra zręcznościowa na PC | Skye wędruje przez 
baśniowy świat w poszukiwaniu magicznej tęczy 


| TECHNIKALIA | 


Grafika, zwłaszcza dopracowa- 
ne postacie bohaterów, wyglą- 
da ładnie. Świat gry tętni ży- 
ciem: żaby siedzą na kamie- 
niach, a w wodzie skaczą ryby. 
Często oglądamy wstawki fil- 
mowe tworzone przez pro- 
gram gry. Dźwięki trzymają 
wysoki poziom. W jaskiniach 
rozmowom towarzyszy reali- 
styczny pogłos. 

Polska wersja jest dobra. 
GROM podobają się naturalne 
wypowiedzi aktorów użyczają- 
cych głosów postaciom. Obsłu- 
ga jest wygodna, tylko podczas 
walki z latającym wrogiem de- 
nerwuje skaczący celownik. 


WERDYKT 


Darkened Skye to dobra zręcz- 
nościówka o zabawnej fabule. 
Twórcy żartują z bajek i z gier 
komputerowych. Pomysły oraz 
humor sprawiają, że zabawa 
jest wciągająca. 


Wiedźma uczy nas pierwszych zaklęć 


Darkened Skye 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


Producent 

Polski wydawca 

Cena 

PLATFORMA I SYSTEM 
Wymagania sprzętowe 
Obsługa akceleratora 


Tryb wieloosobowy w sieci 


WYNIKI TESTU 
Poziom trudności 
Instrukcja 
Instalacja 

Obsługa i działanie 
Grywalność 


POZOSTAŁE PLATFORMY 


tpanowanym przez terrorystów zj 
"Szklana Pułapka . Twoje 2 


. zakładniczka, 3 bandyci są wszędzie. 


a: 


r niesamowitej skeji. 
dzięki swemu sprętowi i 


Simon 8: Schuster 
CD Projekt 
29,99 zł 


PC Win 98/Me/2000/XP. 


PII 350,64 MB 
jest, wymagany 
brak 


średni 
dobra 
bezproblemowa 
bezproblemowe 
dobra 


brak 


2 © 


Ocena: 


Gra strategiczna na PC | Wybucha kolejna wojna 
między United Civilized States, Eurasian Dynasty 

i Lunar Corporation. GRY podpowiadają, jak ją 
wygrać niezależnie od frakcji, którą dowodzimy 


r(Instalujemy i usuwamy grę) 


| , Ag, rowadzona za tajne badania o nozwie 
ownikami Lunar 


yc 
bowodzimy siłomi jednoj z trzech stron konfliktu: Lunar 
Corporation, Eurasian Dynasty lub United Civlllzed 
States | walczymy o zwycięstwo w tej trwającoj od wielu 
lot wojnie 


4 Włączamy nas 

li wkładamy do czytnika 
CD-ROM płytę dołączoną do 
| tego numeru GIER.Program 
płyty uruchamia się automa- 
tycznie. Na ekranie pojawia 
się menu 


Rada GIER: Aby ponownie 
uruchomić płytę już znajdu- 
jącą się w napędzie CD- 
-ROM, klikamy na jego ikonę 
prawym przyciskiem myszy, 
a następnie z menu, które się 
rozwija, wybieramy opcję 


Autoodtwarzanie h 


”y Jeśli program płyty nie 
| łazaczął działać samoczyn- 
nie, uruchamiamy go ręcz- 
nie. W tym celu na pulpicie 
Windows dwukrotnie klika- 


Testujemy nasz komputer, 
aby sprawdzić, czy jego pa- 
rametry spełniają wymagania 


zainstalowany. 


w liście opcji poniżej wybierz ten element, który ma zostać 


wwmagania wybranej opi. 


sieciowa: [z muzyką] 


Pola z miejscem na dysku przedstawiają 


na- 
'wa- (bez muzyki] 


wymagane miejsce na dysku: 
SNOMA EE 


JARE 


340522k | 


łępne na dysku: 6361224k | 


< wstecz 


Anuluj sę | 


gry. W tym celu klikamy na 
przycisk ©. Po chwili w ok- 
i ojawiają się wyniki 
testu. Semafor © sygnalizuje, 
czy możemy grać. Czerwona 
lampka oznacza, że nasz kom- 
puter jest za wolny. Lampka 
żółta to ostrzeżenie: wpraw- 
dzie da się grać, ale animacje 
nie będą płynne. 


Zamykamy okno, klikając 
na przycisk | | 


| my. na ikonę [E)Móikomeuter|, 


| ? Ą 7 wymagania 
| Otwiera się okno, w którym 
klik x BR szybkość procesora 200 MHz 
| I amy na: s Ilość pamięci RAM 32 MB 
| DAGOCZĄ gii System operacyjny Windows 98 
| [GREY | © karta grafiki Akcelerator 3D 
| Gry_08_2002 $$ wersja DirectX 70 
3 4 Karta dźwiękowa jest 


323 Szybkość napędu CD-ROM 6x 


| Teraz klikamy dwa razy na 


ikonę: 
3 


autorun. exe 


2% Miejsce na dysku 432 MB 


Twój komputer 
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Aby zainstalować grę, klika- 

my na przycisk ©g. Na ekra- 
nie pojawia się okno programu 
instalacyjnego gry The Moon 
Project. Klikamy n 1Kli- 
kając na [Eee], wybieramy 
folder, do którego program in- 
stalacyjny kopiuje pliki z grą. 
Wybieramy typ instalacji 
i klikamy nal |. Zaczyna się 
instalacja gry. 


Kiedy gra zostaje pomyśl- 
nie zainstalowana, wpisu- 
jemy w okienku © swoje imię 


The Moon Project 


i klikamy na ©. Następnie kli- 
kamy na Fakańcz |. 
By zamknąć menu płyty, kli- 
kamy na ikonę (Ew prawym 


górnym rogu ekranu. Po za- 
mknięciu programu płyty 
uruchamiamy grę. 


Usuwamy grę 

The Moon Project 

1 Klikamy kolejno na | 
[EEegemy | FE 


j 
(BB TreMen Poe | [EG] Ootoiaka The Moon Project |, 


Otwiera się okno 


lm wora true ut iii 
(rej 


sea wyć aura dinaacę ooo aroworia b 
owa doł» ae niy ba Góre» 


die wc dp ay zdnienwać uóte zmiany 
j bę Wa eny zc deraałaze Wy 

Joy do porów owo daniec Noni 
przyj Bt aty kowynzonć 


tomatyczne 
klikamy na 
na |eakończ |. 


, a następnie 


Program usuwa grę z na- 

szego peceta, kasując 
przy tym folder, w którym 
została zainstalowana, wraz 
z całą jego zawartością. 


UWAGA! Podczas odinsta- 
lowania gry zostają skaso- 
wane zapisane stany gier. 
Aby je zachować, kopiuje- 
my wcześniej folder Cigryl 
The Moon ProjectiPlayers 
w inne miejsce. Po ponow- 
nej instalacji gry przenosi- 
my go znów do folderu 
CgryiThe Moon Project. 


Rozpoczynamy nową grę 


„ABACI ustawienia grafiki 


instaluj DX 
Instaluj Indeo 5 
Odinstaluj 


Wyjście 


Na pierwszym ekranie wybieramy stronę konflik- 

tu, którą chcemy grać w kampanii ©. Jeśli chce- zna zz 
my, wybieramy grę przez internet i sieć lokalną Po wyborze strony konfliktu tworzymy nowego 
lub potyczkę ©, którą staczamy z wojskami dowo- gracza. Wpisujemy imię w ramce © i klikamy 
dzonymi przez komputer. Aby stworzyć własną ma- na BEXEH.Po następnym uruchomieniu gry i wybra- 
pę, przenosimy się do edytora, klikając na ©. niu tej strony imię pojawia się na górze. 


Po zainstalowaniu gry, ale przed pierwszym 
uruchomieniem klikamy na opcję Setup 
na planszy tytułowej i ustawiamy kartę graficzną. 


Z 


a Z 


[7775 Wczytaj grę 


r 


s. Trening 


AB 4 


Otwiera się okno, w którym testujemy usta- 
wienia karty graficznej. Wskazujemy sposób 
obsługi grafiki. Sy tryb graficzny © i klikamy 
na przycisk Ee] Wynikiem jest liczba klatek 
animacji wyświetlanych na sekundę ©. Im wyż- 
sza,tym płynniej pracuje gra — 25 to dobry wynik. 
Ważne jest również, abyśmy mieli odpowiednio 
wysoką rozdzielczość ekranu ©, dzięki której wi- 
dzimy na ekranie większy fragment pola bitwy. 
Więcej kolorów © oznacza ładniejszą grafikę. 
Zmiany zatwierdzamy, klikając na [7* 

Uwaga! Uruchamiając grę, zawsze oglądamy 
wprowadzenie. Unikamy tego, korzystając z opcji 
Setup i usuwając zaznaczenie w okienku 


Posługujemy się menu gr 


Filmy 


L s Powrót 5. > A2 
o >> a Gdy RGCYPAN pore ustawiamy ne 
| AD MOJE gry ©, wybieramy mapę © (informacje o niej 
widzimy w okienku ©), pieniądze ©, z którymi 

Korzystając z tego menu, rozpoczynamy nową rozpoczynamy grę, otrzymywaną sumę © i często- 
grę ©, wczytujemy zapisaną © lub uczymy się  tliwość jej dostawania ©. Określamy też początko- 
obsługi gry ©, biorąc udział w prostej misji trenin- wą liczbę pojazdów ©, limit jednostek © i opcję 
gowej. polecają wybranie tej opcji na począt- zwycięstwa koalicji ©. Wybieramy wreszcie liczbę 
ku. Klikając na ©, wracamy do wcześniej wybra- przeciwników ©, poziom sztucznej inteligencji 
nych opcji, a wybierając ©, wychodzimy z gry. komputera ©) i rodzaj wojsk każdej ze stron 


Kompas 
mAuto zoom 
mZmiana kame: 


WBieramy informacje, które ja HA 
przy każdym zaznaczonym pojeździe ©, rodza- 


w EMS | klikamy na EEE 


Otwieramy ekran ustawień gry. Na ekranie grafki je wyświetlanych opisów © i miejsca w menu, 
wskazujemy, jak ma być pokazywana mgła ©), któ- W części poświęconej sposobowi obsługi wskazu- w których samoczynnie zatrzymywany jest upływ 
re ściany tuneli będą widoczne © , jakie zobaczymy jemy typ panelu € ułatwiającego obsługę gry, czasu ©.Określamy też kształt zaznaczenia oddzia- 
cienie © i zjawiska atmosferyczne © . Wybieramy i jego miejsce na ekranie ©, pozycję paska menu ©, łów ©, wielkość opisu wskazanej jednostki lub bu- 
także zasięg widzenia wojsk ©, jasność światła pozycję mapy ©) oraz parametry konsoli na ekranie: dynku ©, rodzaj informacji ekranowych © i czę- 
w tunelach © oraz jasność obrazu ©. rozmiar © i czas, przez który jest widoczna ©. stość automatycznego zapisywania stanu gry 


W menu klawiatury dowolnie zmieniamy klawi- Decydujemy (o) szybkości przesuwania mapy za Za pomocą suwaków regulujemy 3 nc ko- 
sze, klikając na wybraną funkcję © i wciskając pomocą myszy © i klawiatury ©, ustawiamy lejnych dźwiękowych elementów gry © ,a także 
klawisz, który ma ją wywoływać ©. Jeśli w czasie szybkość całej gry EB oraz czułość myszy © — od niej włączamy lub wyłączamy muzykę ©.W ustawie- 
gry okazuje się, że nie odpowiadają nam nowe zależy, jak duży skok na ekranie odpowiada przesu- niach dotyczących filmów włączamy lub wyłącza- 
ustawienia, przywracamy domyślne, klikając na nięciu myszy po powierzchni biurka. my podwajanie rozmiarów obrazu €D i podpisy 
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£ lunTa 

lui 

inwazja 04:28 
L |nwazja 09:07 


tńwazja 14:58 
inwazja 21:27 
inwazja 30:36 


Podczas gry w dowolnej chwili dokonujemy 

szybkiego zapisu, naciskając [*4fF'-|. Nazwa 
zapisu tworzona jest z nazwy scenariusza i czasu 
dotychczasowej rozgrywki. Jeśli OR zapisać 
grę pod inną nazwą, klikamy na B££ŻEGEE 
naciskamy (5")fF2-. W oknie $ zmieniamy na- 
zwę zapisu stanu gry i klikamy na 


By wczytać grę, wybieramy opcję EEZBEZ 

z menu, w którym rozpoczynamy rozgrywkę. 
Następnie dwukrotnie klikamy na wybraną nazwę 
zapisanego stanu gry. Aby wczytać grę podczas 
rozgrywki, wybieramy i opcję MIEFEM 
albo wciskamy naraz lewy (e) i (34. 


Poznajemy skroty klawiszowe 


Przypisanie klawiszy zmieniamy tylko wtedy, gdy 
ustawienia domyślne uznajemy za niewygodne. 
Piszemy o tym bliżej w punkcie 4 ramki Posługu- 
jemy się menu gry na stronie 47. Oto ustawienia 
obowiązujące po instalacji gry. 


FIFIFIF] — przesuwanie mapy 
(e-"] — obracanie mapy w lewo 
(se) — obracanie mapy w prawo 
— zbliżanie kamery do ziemi 
End.) — umieszczenie kamery pionowo ponad 
polem bitwy 
(7) - przybliżanie mapy 
(54 — oddalanie mapy 
NF Ą - szybki zapis gry 
Lewy (*4(F7-) — menu zapisu gry 
Lewy (s*-JfF | — menu wczytywania gry 
("4 - przejście do centrum konstrukcji jednostek 
(2 | — przejście do centrum wynalazków 
(E — przejście do centrum rozbudowy 
budynków 
— zasięg elektrowni na mapie 
— informacja o drodze 
Spacja — przejście do miejsca ostatniego 
zdarzenia 

(2) - (na klawiaturze numerycznej) 

wyśrodkowanie mapy na wybranym obiekcie 
Lewy i od (4 do [7] — sformowanie grupy 

jednostek 
() do (P] — wybór grupy jednostek 
Lewy do (7) — stworzenie plutonu 
z jednostek 

Lewy — rozwiązanie wskazanego plutonu 
(F) lub (3 - zatrzymanie gry 
(2) — przełączenie między bazą a terenem misji 


Odczytujem 


Grę rozpoczynamy w bazie głównej. Kli- 
kając na ©, przenosimy się do miejsc 
zadań.Otwiera się wtedy ekran z wybo- [P 
rem misji. Klikając na ©, widzimy na- 
zwę misji © i listę celów ©, które po- 
winniśmy wykonać, aby zwyciężyć. | 
Przed zatwierdzeniem wyboru © okre- [7 
ślamy jeszcze poziom trudności ©. Po 
zrealizowaniu wszystkich celów misji lub gdy nie je- 
steśmy w stanie ich osiągnąć, pojawia się zna- 
czek © .Klikając na niego, kończymy zadanie. 


informacje podawane na głównym ekranie gr 


Największym elementem na 

ekranie gry jest okno głównej 
kamery ©. Wydajemy w nim roz- 
kazy oddziałom i wznosimy bu- 
dynki. Widzimy tu także czas 
i położenie mapy względem pół- 
nocy ©. Dwie kamery pomocni- 
cze © pokazują akcję w innych 
miejscach.W oknie kamery głów- 
nej wybrane oddziały wojsko- 
we są oznaczone paskami. 
Górny oznacza energię, środkowy 
zaopatrzenie w amunicję, zaś naj- 


niższy — zdobyty poziom do- 
świadczenia.W dolnej części ekra- 
nu widzimy minimapę ©, panel 
sterowania © i pasek stanu 


Za po- 
kazuje odkryty 
dotychczas obszar 
misji. Korzystamy B££ 
Z niej na dwa sposoby. Klikając na na 
niej lewym przyciskiem myszy 
wysyłamy we wskazane miejsce 
wybrany oddział. Natomiast gdy 
klikamy prawym przyciskiem 
w dowolny punkt na mapce, 
przenosimy we wskazane miej- 
sce główną kamerę. 


W zakładce powa wybieramy sformowane 

wcześniej oddziały. Klikając na pluton lewym 
przyciskiem myszy, przechodzimy do menu rozka- 
zów oraz sprawdzamy jego liczebność i siłę p. Kli- 
kając prawym przyciskiem myszy, przenosimy ka- 
merę główną do miejsca, gdzie przebywa pluton. 


Zakładka Jednostki © pokazuje wszystkie kate- 

gorie oddziałów pomocniczych ©, wśród któ- 
rych wyszukujemy jednostki. Kliknięcie prawym 
przyciskiem myszy na jedną z ikon przenosi nas 
do wskazanego pojazdu. 
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Na tym panelu kontrolujemy 
pojazdy i budynki. Wybrana 
jednostka pojawia się z dostępny- 
mi rozkazami. Klika- 
| jąc na jej ikonę © 
widzimy dane ©: 
zdrowie, pancerz, si- 
łę, zapas amunicji 
2 i zasięg widzenia. 


Po prawej stronie ekranu znajduje 
się pasek, na którym wydajemy 
rozkazy produkcji oddziałów oraz 
konstruowania budowli. 


znajdujemy 


Na tej zakładce 
wszystkie nasze budowle 


na mapie głównej. Kliknięcie pra- 
wym przyciskiem myszy na ikonę 
budynku natychmiast przenosi 
do niego kamerę główną. 


Specyfika Lunar Corporation sprawia, że w ich 
menu pojawia się zakładka Buduj ©. Znajduje- 
my w niej wszystkie budynki, które jesteśmy w sta* 
nie wybudować na orbicie, gdzie znajduje się stacja 
tej frakcji. Po skonstruowaniu wskazanego budynku 


przenoszony on jest na Ziemię przez transportowce 
i ustawiany w wyznaczonym miejscu. 


| Główna baza 

Pasek stanu służy do konfigurowania wyglądu 

ekranu: za jego pomocą otwieramy i zamykamy 
minimapę © (f-*-[%)), zamykamy panel © (skrót 
klawiszowy: [s*-)(74), przełączamy kamerę między 
mapą bazy a misji © ((%), zaglądamy do tuneli 
([)), włączamy kamery pomocnicze B ([/), 
wchodzimy do centrum wynalazków © ((£2+)) lub 
konstrukcji ([E'4). Stąd przechodzimy też 
do menu © .Pasek stanu informuje nas także o licz- 
i poziomie energii 


bie kredytów 


Opracowujemy wynalazki 


Bez postępu technicznego nie wygramy. Badania 
prowadzimy w centrach naukowych w bazie 
głównej. Wznosimy trzy ośrodki, by zapewnić 
sprawną pracę nad kolejnymi nowinkami. Przed 
zakończeniem misji wynajdujemy wszystko, co się 
da w danym scenariuszu i zabieramy do bazy jak 
najwięcej kredytów na dalsze badania. 


W centrum wynalazków klikamy kolejno na 
urządzenia, które mają opracować nasi na- 
ukowcy. Badania są prowadzone we wskazanej 
'przez nas kolejności. Dowiadujemy się też, ile cza- 
su potrwają prace nad danym wynalazkiem 

i ile kredytów © będą kosztować. Pasek © wska- 
zuje stopień zaawansowania prac. Sprawdzamy 
też, ile pieniędzy mamy na wszystkie badania € 
Przechodzimy stąd do drzewa wynalazków 


Na drzewie wynalaz- 
ków widzimy, dokąd 
zawiodą nas zaplanowa- 
ne badania: jak dużo już 
odkryliśmy ©, w jakiej 
kolejności zostaną opra- 
cowane następne wyna- 
| lazki © oraz jakie no- 
winki podczas tej misji 
jesteśmy jeszcze w sta- 
nie opracować 


Pojazd przystępuje do budowy. 
Po kliknięciu na plac budowy pra- 
wym przyciskiem myszy otrzymuje- 
my informację, ile kredytów zostanie 
pobranych z naszego konta Q.Po za- 
kończeniu prac budowlanych nie wy- 
dajemy już więcej gotówki. 


wydać 


Po chwili budynek już działa.Po pra- 

wej stronie widzimy informacje © 
na środku — rozkazy, które daje się mu 
„. Na ekranie widzimy także 
stopień uszkodzenia obiektu ( 
zie potrzeby naprawiamy budynek, 
używając pojazdów naprawczych. 


Większość pojazdów konstruujemy z części opraco- 
wanych przez naukowców. Składają się z podwozia, 
zaczepów i mocowanych do zaczepów urządzeń. 


Klikamy na zaczepy i i otwieramy listę dostęp- 
nych nadwozi ©. Mając projekt, otrzymujemy 
podstawowe informacje o pojeździe, który po- 
wstaje: liczbę punktów wytrzymałości ©, odpor- 
ność na broń energetyczną i na zwykłą broń ©, 
szybkość poruszania się ©, siłę ognia ©, zasięg 

nę ©. Gdy wybieramy jedno z podwozi ©! prowadzenia ognia ©, możliwość zwalczania lot- 
sprawdzamy, ile ma zaczepów. Od tego zależy, ile  nictwa ©, liczbę pocisków © ,a także cenę pojaz- 
urządzeń daje się przyłączyć do podwozia. du © i czas jego produkcji 4 


Projekt adadk a zaczynamy od Kiknięcia na iko- 


Gotowe projekty zapisujemy, klikając na dyskiet- 
kęEf a stare kasujemy, klikając na Ef. By zaktu- 
alizować gotowy projekt, wybieramy go i wymie- 
niamy zaczepy. Zapisujemy go jako nową konstruk- 


cję E£EEEEFIEEEA |ub zastępujemy nim starą 


Pozostaje nam jeszcze ochrzcić wehikuł. Tworzo- 
na przez grę nazwa jest połączeniem nazwy 
podwozia i skrótu nazwy podstawowej broni Q.De- 
finiujemy też rodzaj pojazdu p. Od tego zależy, jak 
wiele rozkazów będziemy w stanie mu wydać. 


Budynki wznosimy, korzystając ze specjalnych pojazdów budowlanych. 
| I Wwypadku Eurasian Dynasty jest to Gruz, w wypadku United Civilized Sta- 
|| tes —- Mamut.Po wybraniu pojazdu pojawia się menu budowy ©. Wybieramy 
z niego typ budynku: produkcyjny ©) , wydobywczy ©, obronny © lub spe- 
| cjalny © . Wybrany budynek stawiamy na ziemi w odpowiednim miejscu € 

Zielone pola oznaczają, że w miejscu stawiania budynku nie ma przeszkód te- 
renowych i jest do niego doprowadzona energia elektryczna. Gdy stawiamy 
| budynek daleko od bazy, zapewniamy mu zaopatrzenie w elektryczność, sta- 
| wiając w pobliżu przekaźniki energii.Te niewielkie budynki nie zwiększają mo- 
| cy dostarczanej przez elektrownie, ale znacznie rozszerzają jej zasięg. 


Broń r na budynkach wne 
pojedynczo lub zastępujemy broń 
danego typu nową. Wtedy przed wy- 
mianą klikamy na budynek wybrane- 
go rodzaju, trzymając [<"-|. Po wybra- 
niu broni i obejrzeniu właściwości 

klikamy na pasek aktualizacji 


W dużych budynkach mamy do 
dyspozycji nieco więcej rozkazów. 
Jest tu nie tylko zmiana miejsca wyjaz- 
du nowo wyprodukowanych pojaz- 
„dów ©, ale także wybór broni © zain- 
stalowanej na dachu budynku i stano- 
wiącej ochronę przed atakami wroga. 
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Dla United Civilized States ze RORY po- 
jazdy Termit. Gdy wskazujemy Termitowi złoże, 
zmienia się kształt kursora 


Eurasian Dynasty ma bardziej skomplikowany 
system wymagający postawienia kilku budowli. 
Najpierw stawiamy na złożach rudy kopalnię 


Specjalne pojazdy © odbierają rudę w kopalni 
i wiozą do rafinerii ©. Nowemu pojazdowi kolej- 
no wskazujemy oba budynki, potem krąży już sam. 


Oddziały mają ograniczony za- 
pas amunicji. Gdy pociski się 
kończą, wybieramy jednostkę 
dostawczą © i centrum zaopa- 
trzenia ©. Kursor zmienia kształt. 


Amunicja zapew- 
nia jednostce peł- 
ne uzupełnienie 
zapasu pocisków. 


Gotówka to Naprawa da- 
10 000 kre- nej maszyny 
dytów na na- daje jej pełną 


szym koncie. sprawność. 


Walczący robot 
ło pocisków, o czym świadczy 
krótki środkowy pasek. żądamy 
zatem dowiezienia pocisków, kli- 


W trakcie podbojów znajdujemy pożyteczne przedmioty, które ułatwiają grę. Aby z nich skorzystać, 
po prostu najeżdżamy na dany obiekt. Znajdujemy siedem rodzajów przedmiotów. 


Energia przywraca 
pełnię zdrowia oraz 
osłon pojazdowi, 
który ją chwyta. 


Pojazdy przewożą rudę do rafinerii © lub cen- 
trum transportu ©. Wskazujemy te budynki po- 


jazdom, bo inaczej pozostają na wyrobisku. 


W pobliżu kopalni © budujemy rafinerię, która 
będzie przetwarzać wydobytą rudę. Oba budyn- 
ki powinny mieć zapewniony dostęp do energii. 


Lunar Corporation ma tylko jeden budynek słu- 
żący do wydobycia. Wystarcza postawić go na 
złożach rudy, aby zaczął przetwarzać ją na kredyty. 


Po chin nadlatuje EWA 

ter Kondor i przysiada nad 
jednostką cierpiącą na brak amu- 
nicji. Po uzupełnieniu zapasu ra- 
kiet © robot wznawia ogień. 


ma już m ma- 


Generator pola si- 
łowego jest od ra- 
zu instalowany na 
danym pojeździe. 


Poznanie ca- Mając ma- 
łej mapy po- pę tuneli, 
wierzchni da- znamy całe 


je przewagę. podziemia. 


Pierwsza misja Eurasian Dynast 
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Misja polega na a znacze ii danych zebranych 
przez agenta i dostarczeniu go żywego do bazy, 
zanim zamarznie. Mamy na to 12 godzin. Do dys- 
pozycji dostajemy dwa pojazdy specjalne i skane- 
ry, które podają, w jakiej odległości © jest agent. 
Jednym ze skanerów ruszamy w prawo, do rzeki 
i wzdłuż niej jedziemy w dół. 


Ojełóey do mostu, przekraczamy rzekę, je- 
dziemy na wprost, znajdujemy agenta i dane. 


Po podjęciu agenta (wystarcza, że najeżdżamy 
na dane) wracamy do bazy. Gdy stajemy u jej 
wrót, zanim mija czas misji, wygrywamy. 


United Civllized States sf na- 
szą bazę na północy ©). Mamy nie- 
wiele wojsk © zdolnych do walki. 
Działania wojenne zaczynamy od pro- 
jektowania pojazdów © i budowania ich i w fa- 
bryce ©. Klikając kilka razy na ikonę pojazdu ©, 
ustawiamy kolejkę budowania. Dzięki temu nie 
zaglądamy do fabryki, a ona produkuje kolejne 
maszyny według naszego zamówienia. Aby szyb- 
ciej zgromadzić potrzebną liczbę jednostek, bu- 
dujemy drugą fabrykę pojazdów 


PRZEWODNIK 


Pierwsza misja United Civilized States 


żdnyJUudi 


Na Florydzie znajdują się dwa prototypy po- 

jazdów klasy Grizzly przystosowanych do 
walki na Księżycu. Znajdujemy je w podzie- 
miach © na południu mapy © .Mamy także ze- 
brać 50 000 kredytów, dlatego w głównej części 
bazy położonej w centrum mapy © zaczynamy 
od rozpoczęcia wydobycia złóż rudy. 


Baza Lunar Corporation jest na 

północnym wschodzie ©. Wysy- 
łamy silny oddział z pojazdami Griz- 
zly. Zniszczenie bazy Lunar Corpora- 
tion przynosi nam duży dochód 


Baza Eurasian Dynasty znajduje się 

na południowy zachód od naszej 
bazy centralnej. Składa się z dwóch 
kompleksów kopalń i rafinerii © oraz 
głównej części bazy chronionej przez 
działa. Te pierwsze są słabo bronione, 
ale część centrum znajduje się pod 
ostrzałem dział. Dlatego wysyłamy tam 
zwiad lekkich robotów. 


Mając chwilę spokoju, budujemy 
kopalnię. Dostarcza nam ona kredy- 
tów, co umożliwia rozpoczęcie badań 
naukowych ©. Dzięki temu unowocze- 
śniamy naszą armię. Nie zaniedbujemy 
jednak zwiększania liczebności wojsk. 


Gdy nadchodzi spodziewany atak, 
mamy już wystarczająco silną obro- 
nę, aby go odeprzeć. Wszystkie nasze 
jednostki koncentrują ogień na jednej 
maszynie wroga, przez co przeciwnik 
szybko traci kolejne pojazdy 


na: 10009 
Czas śmin2ż 


Obie prototypo- 
we jednostki 
przerzucamy do cen- 
tralnie położonej ba- 
zy, gdyż to właśnie 
na niej skupiają się 
ataki wojsk wroga. 
Obie frakcje mają 
bazy w pobliżu na- | 

szej. Ich likwidacja to 
dodatkowy cel misji, 
który osiągamy po 
rozbudowaniu armii. 


Niszczymy wszystkie elektrownie 

w zasięgu ostrzału Grizzly, nie 
-wchodząc jednak w zasięg dział. Na- 
stępnie dwie grupy robotów atakują 
bazę. Jedna najkrótszym podejściem, 
druga naokoło ©, atakując kolejną 
elektrownię. Jej poważne uszkodzenie 
wystarcza, by zamilkły działa. Wtedy 
do akcji wracają Grizzly. 


Po zebraniu większych sił kierujemy 

je na północny wschód, gdzie na 
gruzach naszej bazy powstała baza 
wroga. Po drodze rozbijamy słabe pa- 
trole i unikamy silnego ostrzału towa- 
rzyszącego nam do bazy przeciwnika. 
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Projektujemy wo- 

zy bojowe, wyko- 
rzystując podwozie 
Tiger. Szybko wpro- 
wadzamy je do pro- 
dukcji © w naszej 
fabryce maszyn bo- 
jowych ©.Prowadzi- 
my także intensyw- 
ne badania nad no- 
wymi rodzajami bro- 
ni (działo dwulufo- 
we) i pocisków. 


Po odebraniu nagrody w wysoko- 
ści 25 000 kredytów za zniszczenie 
bazy kierujemy pojazdy Grizzly do 
naszej bazy położonej na północy 
i wchodzimy do podziemi przez jed- 
ną z wind ©. Tunelem dochodzimy 
do promów 6, któ- 
re przewożą nasze 
pojazdy na Księżyc. 


W bazie przeciwnika rozbijamy naj- 
pierw budynki prowadzące ostrzał: 
fortece ©, wieżyczki © i fabryki pojaz- 
dów ©, na których są zainstalowane 
działka. Zniszczenie wszystkich budyn- 
ków oznacza zwycięstwo. 


Tajne kody do gry publikujemy na stronie 75 © 


GAWKI 


ŚCI 


Gra zręcznościowa na PC | 
Peter Parker długo trenował, 


_ aby opanować pajęcze moce. 
Ale superbohaterem został, 


dopiero gdy sięgnął po 


- ściągawkę GIER! 


Test gry na stronie 20 


Dzięki swej linie Spider-Man walczy też w powietrzu 


Spider-Man, czyli Peter Parker to młody mężczy- 
zna, który został ugryziony przez pająka o zmody- 
fikowanym DNA, dzięki czemu uzyskał niezwykłe 
moce. Jest bardzo silny i zwinny, skacze z dużej 
wysokości, wspina się po ścianach i sufitach. Wy- 
strzeliwuje też pajęczą sieć, dzięki której prze- 
mieszcza się z dużą prędkością i unieruchamia 
przeciwników. Jego największym wrogiem jest 
szalony Norman Osbom, czyli Zielony Goblin. 


Spider-Man 

wyróżnia się 

spośród super- 
bohaterów tym, 

że przybiera dziwne 
pozy. Przypomina przez 
to pająka, którego 
ugryzienie wywołało 
jego-przemianę 


= 
PG 


WAWPETTEZTANELLYNZI: 


Gdy wchodzimy na sufit EB, widzimy okolicę z góry. Dzięki temu nikt nas nie zauważa. Jeśli chcemy zarien- 
tować się, co się dzieje, przytrzymujemy klawisz (+) — kamera ustawia się za plecami bohatera E. 


z Es z ; = —GE£2 
Gdy naciskamy Spację, bohater skacze El. Jeśli naciskamy ją szybko dwa razy, wykonujemy superskok Ell, 
wyższy i dłuższy od normalnego. Aby wskoczyć na sufit, wykonujemy superskok i trzymamy wciśniętą Spację. 


5 = 6 


By szybko ustawić kamerę za plecami bohatera Ef, naciskamy klawisz f). Automatyczne celowanie El, 
które włączamy klawiszem (2) na klawiaturze numerycznej, ułatwia walkę z każdym przeciwnikiem. 
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Używamy sieci do walki 


| Sieć to nie tylko sprawny środek transportu. 
Odpowiednio wykorzystana jest także potężną 
| bronią która nieraz ratuje życie Spider-Mana. 


Gdy naciskamy i przytrzymiujemy (*] na klawiatu- Naciśnięcie klawisza i Spacji powoduje, że | 
rze numerycznej, Spider-Man wystrzeliwuje sieć  przyciągamy przeciwnika do siebie. Wróg odnosi 
i oplata wroga, unieruchamiając go na kilka sekund. przy tym niewielkie obrażenia. 


Huśtanie się na sieci to ważna umiejęt 


tz . R 1/7 ŻZZ4A 


ność. Naciskając w locie przyciski poruszania się, zmieniamy wysokość 


i kierunek. By nagle zmienić kierunek, przytrzymujemy i klawisz kierunku, a potem naciskamy Spację. 


Gdy w locie naci- 
skamy klawisz sieci 
((5] na klawiaturze 
numerycznej), Spi- 
der-Man wystrzeli- 
wuje pocisk w stro- 
nę wroga 

jąc mu obrażenia. 
Efekt tego strzału 
jest jednak mierny, 


szczególnie biorąc 2774 


pod uwagę ilość 
zużywanego paję- 
czego płynu. 


Wyciągarka, zwana w grze Zipline, 


„błyskawicznie przenosi Spider-Mana do najbliższej płaskiej powierzch- 


ni EM. Wystarcza, że ruszamy w jej kierunku i naciskamy klawisz (74 na klawiaturze numerycznej. Jeśli 
Spider-Man stoi nieruchomo, wciąga się po linie na sufit ER, o ile oczywiście jakiś nad nim jest. 


Gdy nasz bohater 
siedzi na suficie, 
naciskamy naraz 
klawisze (FR i [7] 
na klawiaturze nu- 
merycznej. Spider- 
-Man powolutku 
opuszcza się. Dzię- 
ki tej pożytecznej 
sztuczce dokładnie 
sprawdzamy, co się 
dzieje w najbliższej 
okolicy, na przy- 
kład czy wrogowie 
nie zastawili na nas 
jakiejś pułapki. 
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Gdy naciskamy naraz klawisze i (£) na kla- 
wiaturze numerycznej, tworzymy rękawice z pa- 
jęczej sieci. Teraz uderzenia Spidera są znacznie 
mocniejsze. Niestety jakiekolwiek inne użycie sieci 
natychmiast niszczy pajęcze rękawice. 


Aby usunąć przeciwnika z dystansu, strzelamy 


w niego siecią. Naciskamy naraz klawisze | 


i (8) na klawiaturze numerycznej. Spider-Man wy- 


strzeliwuje pocisk, który zużywa wprawdzie sporo | 


pajęczego płynu, ale zadaje poważne obrażenia. 


Gdy przeciwnicy opadają nas ze wszystkich stron, 


wykonujemy sztuczkę zwaną kopułą. Naciskając 


naraz klawisze i [6] na klawiaturze nume- 
rycznej, okrywamy się szczelnie siecią. Naciśnięcie 
klawisza ataku wysadza ją i przewraca wszystkich. 


Naciśnięcie naraz klawiszy (| i (74 na klawiaturze 
numerycznej powoduje, że wyciągarka zmienia | 
się w broń: okrywa nas płaszcz z sieci, który zada- 
je obrażenia wrogom. Zużywa to dużo płynu. 
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Spider-.Mam 


Prowadzimy walkę wręcz 


Pięści to najsłabsza, ale za to szybka broń. Naciska-  Kopnięcie to silny atak, który w dodatku zazwyczaj  Kopnięcia i uderzenia łączymy w kombinacje 
jąc klawisz (2) na klawiaturze numerycznej, zadaje- przewraca naszych przeciwników. Niestety kopnięcie złożone z trzech ciosów. Wraz z postępami w grze 
my cios. Pamiętamy, że uderzenia Spider-Mana są jest znacznie wolniejsze od uderzenia pięścią. Stosu- uczymy się nowych sztuczek, które pozwalają 
znacznie mocniejsze, gdy używamy rękawic z sieci. _ jemy je więc tylko co pewien czas. na wykonywanie efektywniejszych ataków. 


Gdy zadajemy cios pięścią lub kopiemy, a zaraz potem naciskamy Spację, Spider-Man natychmiast po wykonaniu ataku El odskakuje na pewną odległość El .To do- 
skonały sposób na unikanie niebezpiecznych ciosów. Z czasem nabywamy dodatkową umiejętność kończenia takich uników kolejnym atakiem. 


ł MZZNE > 
Gdy w trakcie skoku przytrzymujemy Spację, wskakujemy przeciwnikowi na gło- rzut przez plecy EJ (klawisz (5) na klawiaturze numerycznej). Pierwszy atak za- 


wę Ell.Oślepiony zaczyna biegać we wszystkie strony. Teraz okładamy go po gło- daje mniej obrażeń, ale za to jego wykonanie zajmuje Spider-Manowi mało cza- 
wie pięściami ER (klawisz (*) na klawiaturze numerycznej) lub wykonujemy  su.Drugi przeciwnie — jest powolny, ale zdecydowanie bardziej skuteczny. 


%. 


Nader efektow- 
nym, a zarazem 
skutecznym ata- 
kiem jest kopnię- 
cie z powietrza. 
W trakcie skoku, 
gdy Spider-Man 
jest w niewielkiej 
odległości od 
wroga, naciska- 
my klawisz [5] na 
klawiaturze nu- 
merycznej. Boha- 
ter automatycz- 
: > Ć nie kieruje się 
: CAMERA a w stronę naszego 
ż - wroga i zadaje 
F t GK mu potężne kop- 
nięcie. Bandyci 
i szumowiny nie 
mają szans! 
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Jak wiemy z komiksów i filmu, starcia nad dachami domów to chleb powszedni Spider-Mana.W grze również 
toczymy je często i są niełatwe: wymagają dobrej orientacji i zręczności. 


Uderzenie pięścią, gdy znajdujemy się niedaleko 
przeciwnika, automatycznie zrywa sieć i Spider- 
-Man rzuca się na wroga. Dlatego ten atak, choć nie- 
zbyt mocny, jest niezwykle użyteczny. 


Przemykamy się niepostrzeżenie 


Trafienie kopniakiem w locie jest trudne, ale zabiera 
sporo energii. Oddalamy się od wroga, szybko zawra- 
camy w jego stronę, dobrze celujemy, w odpowied- 
niej chwili zrywamy linę i spadamy na przeciwnika. 


W kilku momentach w grze zamiast atakować, po cichutku i niepostrzeżenie zakradamy się w jakieś miejsce. 
Nawet życie superbohatera, jakim jest Spider-Man, nie polega tylko na walce — czasem lepiej nie wystawiać 
się na ryzyko starcia, zwłaszcza jeśli zagrażają nam roboty bezpieczeństwa. 


Wizerunek twarzy Spider-Mana $ w lewym górnym 
rogu pokazuje, czy jest on ukryty czy nie. Gdy boha- 
ter znajduje się w cieniu, jest niewidzialny. Roboty 
wyczuwają go jednak, jeśli znajdują się bardzo blisko. 


Zaczynamy grę od opanowania podstawowych umiejętności Spider-Mana. 
Najpierw ćwiczymy huśtanie na pajęczynie. Pod miejscem startu znajduje się 


punkt $, w którym poznajemy dodatkowy cios. 


Jeśli chcemy dostać się do następnego zacienionego 
miejsca ©, wykorzystujemy ręczne celowanie. Teraz 
naciskamy klawisz wyciągarki |”.) (na klawiaturze nu- 
merycznej) i znajdujemy się u celu. 


Kopnięcie z wyskoku wykonujemy tylko wtedy, gdy 
znajdujemy się wysoko nad przeciwnikiem. Zrywa- 
my sieć skokiem i naciskamy (54 na klawiaturze nu- 
merycznej, gdy znajdujemy się obok wroga. 


By nie marnować czasu na otwieranie drzwi, wyko- 
rzystujemy sieci, wciskając klawisz (*:| na klawiatu- 
rze numerycznej. Niestety otwieramy w ten sposób 
tylko automatyczne drzwi z panelami 


Zanim wyruszamy, aby pomścić śmierć wuja, rozglądamy się nieco po mie- 
ście. Na jednym z dachów dwóch łobuzów chce obrobić dziewczynę. Poma- 


Bah 


gamy jej wyjść cało z niebezpiecznej sytuacji. Prosi nas o znalezienie torebki. 


GAWKI 


SCI. 


2 
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jest na dachu kilka budynków dalej. Pilnuje jej dwóch osiłków, ale Ruszamy wykonać zadanie. Pomagając sobie kompasem, namierzamy kolej- 
to żadni przeciwnicy dla Spider-Mana. Pokonujemy ich w ramach treningu. ne grupy gangsterów i dokładnie ich przepytujemy, spuszczając im wycisk. 


| RZ” 
W końcu jeden z informatorów wskazuje nam W magazynach poruszamy się rozważnie i ostroż- W pierwszym dużym pomieszczeniu od razu lo- 
miejsce, w którym ukrywa się morderca. Udaje- nie. Przeciwnicy nie stanowią dla nas niebezpie- kujemy się na suficie i dokładnie przyglądamy 
my się pod wskazany adres. Zachowujemy czujność: czeństwa, ale jest ich wielu. Wrogowie mają pistolety sytuacji. Przygotowujemy się na większą walkę, bo 
czeka nas teraz trochę skradania się. i karabiny, dlatego działamy z zaskoczenia. atak kończy się zazwyczaj wezwaniem posiłków. 


Przechodzimy przez drzwi i kory- Za ciężarówką badyci zastawili na 1 Kable wysokiego napięcia bloku- nn Znajdujemy drugi wyłącznik, wy- 
tarz, walcząc z przeciwnikami lub nas pułapkę. Unikamy jej, przykleja- ją nam drogę. Znajdujemy więc łączamy prąd i droga do bandyty, 
ich unikając. Trafiamy do pomieszcze- jąc się do sufitu. Pokonujemy kierowcę skrzynkę ©, pokonujemy przeciwni- | który zabrał bezpiecznik, stoi otwo- 
nia z wielką ciężarówką. Pokonujemy rozbitego wózka i wchodzimy do prze- ków w tym pomieszczeniu I wyłącza” rem. Idziemy do niego drugimi prze- 
w nim wszystkich wrogów. wodu wentylacyjnego. my prąd. Teraz idziemy dalej. wodami i odbieramy mu bezpiecznik. 


1 Wracamy do miejsca, z którego zabrano bezpiecznik i używamy konsoli $. 1 Gdy zwyciężamy jedną grupę gangsterów, otwierają się drzwi i wypadają 
Otwiera się stalowa brama. Udajemy się teraz do hali, w której stała cięża- następni, dobrze uzbrojeni. Używamy sztuczek z siecią, aby ich pokonać. Gdy 
rówka. Przygotowujemy się do długiego i ciężkiego starcia. się to udaje, czeka nas starcie z mordercą wuja. To dopiero początek przygody! 
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Zysk 


l. ALA a Kasa 1 
Na początku gry koncentrujemy się na handlu, bo 

wymaga najmniej inwestycji. Budowę potęgi za- 
czynamy od sprawdzenia, jakie towary konsumpcyj- 
ne są sprowadzane do portów.W ten sposób dowia- 
dujemy się, jakie sklepy powinniśmy zbudować. 


Z. 


Gdy stworzyliśmy już sieć sklepów przynoszą- 
cych zyski $,spokojnie myślimy o dalszych inwe- 
stycjach. Jeśli w danym scenariuszu na mapie jest 
dużo portów zapewniających stałe dostawy towa- 
rów dobrej jakości, nie spieszymy się z rozwojem 
produkcji. Na początek wystarczy, że przyklejamy 
nasze etykiety do importowanych towarów. 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMA 


Zabawki I gry 
i 


- Zegarki 
_|- Galanteria skórzana 
- Fotografika 


Większość dostępnych w portach produktów 
sprzedajemy w domu towarowym ©. Alternaty- 
wą jest sprzedaż w hipermarkecie, ale koszty utrzy- 
mania tego sklepu wynoszą 180 tysięcy dolarów, zaś 
domu towarowego — tylko 100 tysięcy ©- 


Najmniejszych nakładów wymaga produkcja rol- 
na, zwłaszcza żywności. Nawet gdy importowane 
towary są niskiej jakości, wybieramy do produkcji ta- 
kie, które nie są dostępne w portach. Ambitnym za- 
daniem jest skoncentrowanie się na branży odzieżo- 
wej i skórzanej, bowiem wymaga to przetworzenia 
surowców w fabrykach. 
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Gra strategiczna na PC | Poradnik GIER 
pomaga odnieść błyskotliwy sukces 
w interesach 


j * 
vj 


Sk, 


Test gry na stronie 42 


Sklep stawiamy w centrum miasta. W wyborze 

okolicy pomaga nam mapa wartości ziemi. Tam, 
gdzie grunt jest najdroższy, znajdziemy najwięcej 
majętnych klientów. Wyburzamy jak najmniej, aby 
nie ponosić dodatkowych kosztów ©- 


Farmy i fabryki stawiamy za miastem w niewiel- 

kiej odległości od siebie, w miejscu, gdzie grunt 
jest najtańszy. Dobrze, gdy znajdują się one w nie- 
wielkiej odległości od centrum, bo koszty transportu 
towarów do sklepów są wtedy niższe. 


w bye wykorzystujerty do kodikej własne 
surowce ©, choć są one mniej atrakcyjne od 
konkurencyjnych ©. Surowce są tej samej jako- 
ści ©, więc obniżamy cenę sprzedaży © na farmie. 


Aby rozpocząć produkcję przemysłową, kupujemy złoża surowców. Mają one 
różną wielkość i jakość. W wypadku niektórych towarów (na przykład proce- 
sorów) o jakości decyduje nie jakość surowca ©, ale technologia wytwarza- 
Ź ionki ©. Jest ono 


Część produktów wyma- 
ga dobrego surowca ©. 
Choć za dobre złoża płacimy 
„decyduje- 
my się na kupno, 
| |bo bez dobrego 
| |surowca nie daje 
się osiągnąć od- 
powiednio wy- 
sokiej jakości 

| wyrobów. 


PORADNIK WYTWÓRCY 


Od początku gry zastanawiamy się 

nad sposobem reklamowania towa- 
rów. Zmiany strategii w późniejszym 
czasie są bardzo kosztowne. Wybiera- 
my jedną z trzech promocji. Marka 

Ó jest mniej kosztowna, ale je- 
den zły produkt psuje opinię pozosta- 
łym. Marka grupowa © działa dla grup 
produktów, a indywidualna dla B 
szczególnych towarów 


Fide produkty reklamujemy w me- 
diach, przyznając na ten cel pewną sumę. 
Przy wyborze mediów kierujemy się nie tylko 
ceną dotarcia do potencjalnego odbiorcy ©, al 

także wiarygodnością „Przekłada się * 
ona na odsetek osób, które zechcą skorzystać 
z naszej reklamy. W tym wypadku wybieramy 
stację radiową ©, choć nie jest ona najtańsza. 


Uruchamiamy dział badań i rozwoju, gdyż po- 

czątkowo jakość naszych towarów jest niska. Pro- 

dukty, w których nie mamy konkurencji, rozwijamy 
Ź „osiągając lepszą jakość 


Równoważym 


Zwiększamy moce produkcyjne 

naszej fabryki poprzez szkolenie 
personelu istniejącej linii produkcyj- 
nej lub wybudowanie nowej ©.W 
bieramy ten sposób, gdy mamy wol- 
ne środki na inwestycje. 


Popularność naszych produktów 

także przez reklamy 
tów sprowadzanych z portów, aby konkurenci nie 
skorzystali na naszej promocji. 


„Nie reklamujem 


podaż i popyt 


O atrakcyjności towaru 

dla klienta decydują jego 
marka, jakość oraz cena. 
Zdarza się, że dobra jakość 
naszych towarów © w po- 
równaniu do konkurencyj- 
nych pozwala nam zdobyć 
większość rynku ©. Często 
okazuje się,że popyt na na- 
sze produkty © przewyż- 
sza nasze moce produkcyj- 
ne ©: produkujemy mniej, 
niż daje się sprzedać. Ma- 
my wtedy dwa wyjścia. 


Znacznie mniej nakładów wyma- 

ga podniesienie ceny © sprzedaż 
towaru. Zmniejszamy udział w rynku 
j atrakcyjność towaru ©, ale zwięk- 
szamy przychody przy nie zmienio- 
nych kosztach 


Kupujemy nieruchomości 


Inwestując w nieruchomości, 
sprawdzamy fazę cyklu gospo- 


powierzchni biurowych, więc na 
rynku jest wtedy wiele ofert sprze- 
daży ©. Nie korzystamy z nich, cze- 


śród ofert iedsawańych wów- 
czas, gdy panowała recesja. Ta for- 
ma inwestowania jest bezpieczniej- 
sza i wymaga mniejszego kapitału 
niż gra na giełdzie. 


IAMVDSVIDS 
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Po otwarciu kilku sklepów, fabryk 

i farm nasze przedsiębiorstwo staje 
się tak duże, że trudno nim kierować. 
W centrali firmy budujemy więc biuro 
dyrektora operacyjnego ©, który bę- 
dzie odpowiedzialny za bieżącą dzia- 
łalność firmy. Nam pozostaje tylko pla- 
nowanie strategiczne. 


Wypłacamy sobie pensję 


dyrektorów 


Niekiedy warunkiem wygranej jest zgromadzenie majątku. 
Najprostszym sposobem jest wypłacanie sobie dużych 
ji ©. Sięgają one dziesiątków milionów dolarów rocznie. 


Ponieważ na początku mi mamy zwykle 50 procent akcji firmy, 
połowa wypłacanej dywidendy (części zysku) trafia do nas. 
ść ustalamy w dziale finansów w centrali 


4118.48 
Liczba Akcji 
KW na Akcję 
Zysk na Akcję 
Wskaźnik C/Z 
St. Dywidendy 
Stopa Zwrotu 


PZD SPowe Comp $6.6 ND 
posady BAnim me, 420.24 ND 
BPlarimm Ha 1468.20 45.78 
$100.51_ 66.26 


| * Produkty 
| Raport Ogólny 


| * Produkty 
Stp 


TJ Haszok's Co. HGW kupuje w eel umorzenia 194.999 akcji własnych (sprzedawca to HB Light 
Mierks) po cenie $118.48 za sztukę. 
Kupno EE] oiox .805,001 X 5118.48 


Sprzedaż EEE] 000% x 930500 x sma.8 (Ofe 
kJ 


Przydaje się też skupowanie przez naszą firmę własnych ak- 
cji. Zwiększamy nasz udział w firmie, rośnie kurs akcji, a co za 
tym idzie — wartość naszego portfela. 


Sprawdzamy charakterystyki me- 

nedżerów i porównujemy je z na- 
szymi planami. Jeśli chcemy groma- 
dzić rezerwy i spokojnie się rozwijać, 
wybieramy spośród zrównoważonych 


szukamy agresywnych. Wtedy kontro- 
lujemy jednak poziom rezerw. 


Określamy zakres swobody dyrek- 
tora. Zależy on przede wszystkim 
od charakteru firmy i naszej polityki. 
Gdy na przykład prowadzimy firmę 
produkcyjno-handlową, przyznajemy 
preferencje przy zakupach własnym 
zakładom © lub dajemy dyrektorowi 
wolną rękę w wyborze dostawcy 


Zatrudnienie dyrektora wiąże się 

z dużymi wydatkami na pensję 
Suma ta nie powinna jednak nas prze- 
rażać, bowiem gdy firma jest duża, dy- 
rektorzy życzą sobie na starcie ogrom- 
nego wynagrodzenia. Jeśli odmawia- 
my podwyżki menedżerowi, który nas 
nie lubi, odchodzi on z firmy. 


= Prredsiąbiarstwa. a UBU e 
5180.36 ada Kurs Akcji 429167 
51254 sor Liczba Akcji 5331254 


= Przedsiębiorstwa 
584.52 z" 
kóz Srczegóły 
66.25 * Produki 
Raport 
* Produkt 
Srezogiły 


|= zakady 
Raport 


|= Spr Finansowe 
|= Raport Osobowy 
|= Raport o Celach 


Poradnik 
Wytwórcy z 

Porada Robika. EE) 00% x 5o91251 x szn67 | 
SEA sma Por Ara ms 


kasa] mma R zi e. > | dzwi JK 
WEG 

Przez dłuższy czas RE od obca 
inwestorów akcje spółki Light Works z za- 
miarem jej przejęcia. Wcześniej warte były od 
140 do 160 dolarów za sztukę. Trochę przy 
tym nadwerężamy finanse naszej firmy ©, ale 
kurs akcji rusza w górę 


Przy kursie niemal 300 dolarów szkoda nie 

sprzedawać akcji, więc na pewien czas po- 
rzucamy myśl o przejęciu. Zaczynamy sprze- 
dawać akcje © w pakietach po pięć procent. 
Robimy to jednak stopniowo. Przed sprzedażą 
kolejnego pakietu czekamy na zwyżkę kursu. 


kurs C/2 Udał Wartość ad 


Ą Kurs Akcji 3906.09 
499154 TKCATURKJ Liczba Akcji 50,154 


DU po DOŃ Geyewarch 1.71 26242 000% 10 KW na Akcję © SI0422 
160 (SSA Cop. 3605068 000% $0 Zysk. na Akcję (6826) 
5 * Produkt Wskaźnik C/Z NID 
107 mo |Sl Dywidendy | 122% 


1207.82 


„Kto Preto Traci Kontnolę od spółk KB Lg oki 
TO Hoszak'* Co. HGW Lid Przojmujo Konnlę nod. opółk gf Light Woki 


Kuo KOEJS00% x 545 X 50609 [grey 
+ 127,124030 


Sprzedał, FOIEJ 300% x 54454 x was off 
DA 


Akcje spadsja SYkÓ więc ostatnie kupu- 

jemy poniżej 100 dolarów. Zdobywamy po- 
wyżej 50 procent akcji i przejmujemy kon- 
trolę nad Light Works. Pomimo rozmiarów in- 
westycji zostało nam jeszcze sporo pieniędzy. 


My spradiskalómy, a ceny atol, osią- 
gając nawet 650 dolarów. Wyprzedaliśmy 
akcje nieco za wcześnie, ale i tak zysk jest za- 
„Czekamy teraz na spadek poni 


Od Light Works wykupu- 
. jemy akcje naszej firmy 
i umarzamy je. Dysponujemy 
gotówką Light Works, ale nie 
narzucamy jej polityki. Jeśli 
chcemy w pełni zarządzać 
majątkiem przejętej firmy, 
doprowadzamy do fuzji, wy- 
kupując co najmniej 75 pro- 
cent akcji Light Works. Uwa- 
ga: Łącząc firmy, ryzykujemy 
utratę marek wypromowa- 
nych przez Light Works. 


Kurs Akcji 5118.48 
Liczba Akcji 9,805,001 
KW na Akcję 557.59 
Zysk na Akcję 37.06 
Wskaźnik C/Z 16.78 

St. Dywidendy 0.58% 
Stopa Zwrotu 37,93% 


biorstwa LIWSKONI 166 ND 000% 
4 OAniin inc. 52024 ND 0.00% 
OiPlatinum Ha  $468.20 45.78 0.00% 
| DEyewatch _ $180.51 66.26 0.00% 


CE] Haszak's Co. HGW kupuje w celu umorzenia 194,999 akcji własnych (sprzedawca to El Light 
Works) po cenie 3118.48 za sztukę. 


| Poradnik Rolnika Mk X 9,805,001 X 511848  [IEYS 
Por. Menedżera g = 51,161,671 
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Sprzedaż wysyłkowa: Topware Poland Sp. z o.o. tel.: (033) 81 30 316, fax (033) 81 30 304, www.topware.pl; email: salesQtopware.pl 


Gra przygodowa na PC | Z poradnikiem 
rozwikłujemy zagadkę morderstwa, 

doprowadzamy do ukarania sprawców 

porwania i odnajdujemy bajeczny skarb! 


Rozpoczynamy wielką przygodę 


W grze Jazz i Faust przeżywamy przygody łączące elementy 
opowieści o korsarzach z Baśniami z tysiąca i jednej nocy. Na 
początku rozgrywki decydujemy, który z bohaterów bardziej 
nam odpowiada: sprytny Jazz czy romantyczny Faust. 
wybrały Fausta, jednak poradnik podpowiada również, jak 
poradzić sobie z najtrudniejszymi zadaniami, które stają 
przed Jazzem. Fabuła jest ciekawa i szybko wciąga nas ta hi- 
storia o żeglarzu i + Uaklk 

Grę obsługuje 
się prosto i wy- 
godnie. W czasie 
zabawy mamy do 
dyspozycji jedynie 
okno ekwipunku 
bohatera ©. Wy- 
bieramy w nim 
przedmiot, który 
jest nam potrzeb- 
ny w danej chwili. 


4 Właśnie zastawiamy połówkę 
klejnotu u handlarza na placu. 

Bohater ma kłopoty 
finansowe — taka jest 
dola żeglarza 


4 0to 
księżniczka, 
ukochana 
kapitana 

4 Fausta. 
"Niestety budzi 
, ona nieufność 
przemytnika 
Jazza. 
Wokół jej 

> osoby 
«koncentruje 
się fabuła 


Zapisujemy i odczytujemy stan gr 


Aby zapisać lub wczytać stan Tawanazaz naci- 
skamy w czasie zabawy klawisz i wcho- 
dzimy do głównego menu gry. Następnie kli- 
„aby zapisać stan gry lub wybiera- 


kamy na 
my ©, aby go odczytać. 


sce, w które — jeśli klikamy — 
udaje się nasz bohater. 


Złoty ń znaczy, że z tą 
osobą daje się porozmawiać. 


GU TEGRY 
Z55 U 
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Przed zapisaniem gry nadajemy jej nazwę 

i potwierdzamy zapis klawiszem Enter. Gra za- 
pisuje się automatycznie, gdy bohater wcho- 
dzi do nowego miejsca. Aby wczytać stan gry, 


klikamy na wybrany zapis. 


Ręka wskazuje przedmiot do 
wzięcia lub miejsce, w którym 
daje się coś umieścić. 


Kompas wskazuje przejście do 
innej planszy. 


Kowadło i młotek sygnalizu- 
ją miejsca lub osoby, na któ- 
rych używamy przedmiotu. 


Luneta oznacza przedmiot, 
który daje się obejrzeć. 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Statek e cumuje w Er-Elp. Przysłuchu- 

jemy się rozmowom. Tajemnicza nieznajo- 
ma, która zaczepia nas w porcie, upuszcza klej- 
not i odchodzi. Podnosimy zgubę ©- 


Idziemy do tawerny. Spotykamy przedsta- 
wiciela władzy, który każe nam udać się 
na posterunek w związku ze zbrodnią. 


Wybieramy butelkę z ekwipunku i rozwala- 
my ją na głowie opryszka. Gdy wręczamy 
łapówkę uratowanemu policjantowi, oddala 
on zarzuty skierowane pod naszym adresem. 


Kupujemy pistolet i obok Hugona znajdu- 

jemy monetę. Dajemy ją chłopcu na placu, 
aby odwrócił uwagę kramarza, który odmawia 
zwrócenia nam klejnotu. 


- PRZEWODNIK. 


Udajemy się do portu i słyszymy rozmowę, | 
z której wynika, że z powodu tajemniczego | 
morderstwa żaden statek nie wypływa w mo- | 


rze bez specjalnego zezwolenia. 


Mhfimi 
HĘK 


Jeden z obwiesiów siedzących obok nas | 
przewraca policjanta. Bierzemy z baru bu- 
telkę i podchodzimy do napastnika. 


UUIU 
(NU 


Hugo siedzący po prawej stronie szantażu- | 

je nas i zmusza do kupna pistoletu. Idziemy | 
na plac targowy, aby zastawić klejnot i zdobyć | 
potrzebną do tego celu gotówkę. - 


Kiedy chłopiec rozmawia z kramarzem, za- 

mieniamy klejnot na szkło z butelki, która 
służyła nam do walki. Kładziemy szkło w miej- 
scu lunety po prawej stronie kramu. 


Teraz udajemy 
się na posteru- 
nek, gdzie ponow- 
nie wręczamy ła- 
| pówkę, czyli resztę 
pieniędzy, które do- 
staliśmy, zastawia- | 
| jącpołówkę klejno- 
tu na bazarze.W za- 
mian za łapówkę 
otrzymujemy teraz 
zezwolenie, z któ- | 
rym szybko udaje- 
| my się do strażnika | 
stojącego w porcie 
przy naszym okrę- | 
cie. Kotwica w górę! 


żis M sm 


Na Czarnych Wyspach RERATRERERAWWEGZNISNĄ 


1 idziemy na woUia: śmieci, gdzie w zamian za odnale- | | 
zienie kotka chłopiec obiecuje nam informacje na temat | 
kapitana statku, którym przypłynęła poszukiwana dziewczyna. | 


BRE TJ a kT 


| 1n Z beczki wyjmujemy koc aby wypłynęła z niej woda. | 


Potem przykrywamy beczką psa, wchodzimy na beczkę || 


i zdejmujemy z dachu kota ©. Oddajemy go chłopcu. 


1 W tawernie pytamy kapitana o dziewczynę. Kapitan | 
wdaje się z nami w bójkę, po czym zostaje aresztowany. 


| Pytamy o dziewczynę rybaka pod tawerną. 


1 ) Aby wykupić sieci dla rybaka, interesujemy się sieciami | 
wiszącymi pod magazynem. Wchodzimy do magazynu | 


i gdy próbujemy zdjąć sieci ©, wywołujemy pożar. 


1 Wszyscy biegną po wodę. Zdejnęajejnych sieci wiszące 
na zewnątrz i zanosimy je rybakowi. Zdobywamy infor- 
| macje, ale przed rejsem szukamy pieniędzy na naprawę statku. 


| 1 Barmanka prosi nas o złapanie potwora, któ- 

ry zagraża wiosce.W zamian za tę przysługę 
| nasz statek zostanie naprawiony. Zabieramy się do 
| gromadzenia sprzętu do budowy klatki. 


1 
| 


| Kdóra 

| 1 Ów śmietnisku znajdujemy siekierę, a później 
| kość do zwabienia psa. Udajemy się do gaju bam- 
| busowego za magazynem. 

| 


1 Stojąc w tym miejscu 6 ścinamy bambus 
siekierą i budujemy z niego klatkę. Do goto- 
| wej pułapki dołączamy linę. Następnie za pomocą 
| kości wywabiamy psa spod beczki. 


3 z. m » a 

1 Koło więzienia wisi ryba, której łeb odcina- 

| O my siekierą. Umieszczamy łeb przy klatce 

| i czekamy, aż potwór wpada w pułapkę (psu nic 
, się nie dzieje, chociaż jest przynętą). 


| 1 Z potworem w klatce wracamy do tawerny, 

gdzie dowiadujemy się, że nasz statek jest 

gotów do wypłynięcia. Otrzymujemy też w nagro- 
dę amulet, a potwora zabieramy ze sobą. 


ZOO z portu i skręcamy w zaułek, 
w którym bandyci biją jakiegoś człowieka. 
Grozimy im pistoletem, a pobitego zanosimy do pa- 
larni opium Siedem Nieszczęść. 


2 Idziemy do kantoru © przy porcie. Kupiec jest 
4 gotów podzielić się z nami wiadomością 
o dziewczynie, jeśli schwytamy człowieka, który go 
okradł. Wracamy do palarni. 


2 Wychodzimy z kantoru i udajemy się do por- 

tu na lewo.Przechodzimy przez harem i idzie- 
my na targ niewolników. Na targu rozmawiamy 
z kupcem handlującym owocami. 


MD EZ Aż. ik a 
2 6 Ponieważ w dzbanie znajduje się kobra, zaty- 
kamy otwór korkiem od beczki, który otrzy- 
maliśmy pod magazynem na Czarnych Wyspach. 
Wracamy z dzbanem do kantoru. 
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2 Od właściciela Siedmiu Nieszczęść otrzymuje- 

my nargile (fajkę wodną), które wręczamy po- 
szkodowanemu. Dostajemy także złoto, a potem 
rozmawiamy z właścicielem palarni. 


2 Znów idziemy do kantoru. Pod wpływem zło- 

ta kupiec rezygnuje z poszukiwania złodzieja 
i informuje nas, że dziewczyna została zaprowadzo- 
na na targ niewolników. 


PR= 
ARąg 
„akil 

ve aae BRR SRA 8 


2 Rozmawiamy z właścicielem kantoru, który 

zgadza się wymienić wino na pistolet. Potrze- 
bujemy jednak dzbana na wino. Idziemy do haremu 
i wymieniamy nargile na dzban. 


2 Kupiec w kantorze każe nam pozbyć się gada 
z dzbana. Stawiamy dzban na palenisku 
znajdującym się pośrodku palarni opium i kobra 
ucieka. Idziemy po wino i wracamy z nim do palarni. 


Poznajemy ukochaną 


2 Wręczamy wino i dowiadujemy się, kto kupił 
poszukiwaną dziewczynę. Bierzemy pienią- 
dze, a następnie udajemy się na targ niewolników 


po wielbłądy niezbędne do podróży. 


2 


3 ponuje nam miód. W zamian oferujemy strza- 
ły, które kupiec przyjmuje. Wracamy do kanionu. 


Zajazd dla karawan 


KA <a. 


Sn się do kramu kupców. 3 
Mają oni mapę, która wskazuje, 

jak dotrzeć do Miasta Czerwonych 
Piasków.Zgadzają się oddać naszemu 


bohaterowi tę mapę w zamian za 
podkowy dla mułów. 


Miasto Czerwonych Piaskow 


3 Z pustyni trafiamy do bram Miasta Czerwo- 
nych Piasków ©, a stamtąd na plac. Spotyka- 

my tutaj człowieka, któremu już dwukrotnie urato- 

waliśmy życie. Wraz z nim udajemy się do sułtana. 


Kowal chętnie zrobiłby dla nas 3 
podkowy, ale niestety akurat 

skończyło mu się żelazo. Ofiarowujemy 
mu stary miecz. Kowal każe nam wró- 
cić, kiedy podkowy będą gotowe i za- 
biera się do pracy. 


2 U kramarza po prawej kupujemy wielbłądy, 

a u handlarza niewolników pozbywamy się 
jednego wielbłąda, aby uwolnić Jazza, który wpadł 
w tarapaty. Wracamy do palarni. 


3 Smarujemy miodem zrobiony przez nas mane- 
kin. Po chwili osy zlatują się do miodu, a Faust 
nie nękany przechodzi przez most na pustynię. 


= 


dujemy tutaj 


zabieramy ze sobą. 


Przepelniłeś radością maste serce. Jesteśmy gotowi spełnić twoją 
ptrasbę. Prói o wszystko. €9 zethicesr 


3 Sułtan początkowo jest bardzo łaskawy, lecz 

na naszą prośbę reaguje oburzeniem. Zostaje- 
my wygnani.W czasie rozmowy Luiza dyskretnie wrę- 
cza nam kartkę, gwizdek i owoce. 
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podkowy, idziemy do miejsca 
noclegowego i przeszukujemy je. Znaj- 
bandaż, a także środek 
nasenny. Oba te przedmioty przezornie 


3 s i zabieramy następu- 
jące przemioty: płaszcz, miecz i strzały. Potem 

wieszamy płaszcz pod czaszką, aby wyglądał jak 

człowiek. Udajemy się do handlarza owocami. 


3 Dochodzi do bitwy ze zbójami. Spotykamy 
dziewczynę, która przedstawia się jako Luiza. 
Faust jest ranny, więc trafia do zajazdu dla karawan. 


5" zakk do kuźni. Tutaj kowal 
daje nam podkowy oraz sznur 
z hakiem ©. Następnie udajemy się 
do kupców. W zamian za podkowy 
otrzymujemy od nich mapę, z którą 
natychmiast wyruszamy na pustynię. 


se znowu cię robaezytam 
eięczki. Nocą musis: 
kledy X 


4 Czytamy wiadomość od Luizy. Dowiadujemy 

się, że ukochana czeka na sygnał pod balko- 
nem. Sygnałem tym ma być głos ofiarowanej pisz- 
czałki. Jednak nocą bramy są zamknięte. 


4 


4 piel świadkami pobicia sułtana przez lu- 
dzi ze świątyni. Dajemy im owoce, a oni nam 
zwierciadło. Przebieramy się w strój sułtana. 


475 postoju w zajeździe dla karawan obok 
kupców znów spotykamy Jazza, który stresz- 
cza nam swoje przeżycia. Wspomina także o Luizie. 
Przedstawiamy sobie tych bohaterów. 


5 0. wejściem do świątyni spotykamy Jazza, 

który zwraca nam połówkę kryształu. Pogo- 
dzeni, czteroosobową gromadą wyruszamy do 
świątyni po skarb zmarłego króla. 


4? Zauważamy, że Luiza ukryła kryształ w klatce. 
Gwiżdżemy. Na balkonie pojawia się Luiza i mó- 
wi, że udaje się z sułtanem do opuszczonej świątyni. 


4 W przebraniu sułtana opuszczamy świątynię 
wraz z Luizą. Nasza ukochana nie chce opuścić 
miasta bez kryształu i służki. Otrzymujemy pierścień. 


Pa zg » 
4 Luiza opowiada historię swojego życia. Wyja- 

śnia się teraz sprawa tajemniczych morderstw 
w porcie. Jazz jednak znika wraz z połową kryształu. 
Wyruszamy w pogoń za przemytnikiem. 


s zzo 2 


5 necznego światła tak, aby padał na pełzające 
robaki, które od tego giną. Dzięki tej prostej sztuczce 
mamy teraz wolną drogę. 
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4 Idziemy do świątyni. Znajdujemy postument 
z symbolem podobnym do tego na amulecie 
z tawerny. Umieszczamy amulet na postumencie. 


4 Wracamy pod balkon. Pokazujemy służce pier- 
ścień, a potwora atakujemy środkiem nasen- 
nym. Wyjmujemy z klatki kryształ i idziemy do Luizy. 


4 Służka Luizy wpada w szpony drzewa wampi- 
ra.Podnosimy leżące opodal zwłoki, przenosi- 
i kładziemy pod drzewem, aby odwrócić je- 


my je 


5 Przed nami leży martwe cielsko potwora 

— to hydra. Zabieramy ze sobą jej szpony, cho-' 
ciaż na tym etapie przygody nie wiemy jeszcze, 
do czego mogą nam się przydać. 


iespecjalne 
elaninach2D 


5 Wchodzimy do sali, której główną dekoracją 5 
jest kamienny smok. Rozmawiamy z Luizą 
i zabieramy od niej drugą połówkę kryształu. Teraz 


obie połówki łączą się w całość 


Po wizycie w domu wdowy oglą- 

damy towary w kramie i płacimy 
za tkaninę. Zanosimy ją wdowie, któ- 
ra opowiada o morderstwach. 


Z portu zabieramy wiszącą na 

ścianie lampę, która później służy 
nam do uruchomienia latarni mor- 
skiej i kulę armatnią ze stosu 


Podsłuchujemy rozmowę poli- 

cjantów w opuszczonym domu 
— w tym celu zakrywamy szmatą la- 
tarhię. Następnie zawieszamy latar- 
nię przy studni. Teraz udajemy się 
do domu wdowy. 


staje na innej płycie 


IJ 
INU 


Przy podmiejskim domu znajduje- 

my butelkę i kapelusz. Kapelusz po- 
kazujemy Hankowi przy wejściu, a bu- 
telkę — barmanowi. 


LIU 
UIUNU 


Bliźniacy w tawernie udzielają nam 

informacji, jeśli kupujemy im butel- 
kę wina. Otwiera się przejście na piętro, 
do siedziby maga. 


1 Pukamy do drzwi domostwa 
wdowy i nie czekając, aż nam 
otworzy, szybko ustawiamy drabinę. 
Znowu pukamy, a potem po prostu 
wchodzimy po drabinie. Teraz jak naj- 
szybciej zabieramy kosz z balkonu. 


Jazz spostrzega, że smok porusza się, gdy boha- 5 
ter następuje na jedną z czterech kamiennych 

płyt rozmieszczonych wokół niego. Każde z czworga 
„Smok otwiera 


Przewracamy kubek © na stole bliź- 

niaków, a gdy barman odchodzi — 
kradniemy cygara dla Hanka.W zamian 
Hank udziela nam informacji. 


Na cmentarzu bierzemy bransoletę 
od męczennika i lancę ©. Rozbija- 
my jeden z nagrobków 


1 Spod posterunku policji zabiera- 

my siekierę. Za jej pomocą odrą- 
bujemy linę pod mostem. Z połączenia 
lancy i liny robimy oszczep, którym wy- 
ciągamy głowę ze studni. Miksturą ma- 
ga traktujemy strażnika. 
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Z miejsca, w którym stoimy, wrzucamy do 
paszczy smoka szpony hydry, aby nie mógł jej 
zamknąć, a następnie umieszczamy tam kryształ. 
Oglądamy film kończący grę. Wygraliśmy! 


Przed tawerną znajdujemy kubek. 
Napełniamy go wodą z fontanny 
przy bazarze. Polewamy wodą klo- 
szarda pod mostem, aby go obudzić. 


Wracamy do maga i dajemy mu 
bransoletę. Później mag pomaga 
nam dostać się na statek w zamian 
za ludzką głowę i kawałki nagrobka. 


Szczurołap wysyła nas do wdo- 
wy i po klatkę. Znajdujemy klat- 
w porcie. Stąd też zabieram 
, którą wlewamy do dzbana 
z placu. Następnie za pomocą kamie- 
ni zapalamy lampę. 


Najtrudniejsze zadania wykonywane przez Jazza 


Rozwiązujemy zagadki w Czarnych Wyspach Podsłuchujemy rozmowę kupców w zajeździe dla karawan 


1 Pod płytą w posadzce © znajdujemy zwój. Szczurowi da- 
jemy chleb ©. Hanka traktujemy kością ze szkieletu. Po- 
tem używamy zaklęcia. Pochodnię w drugiej sali gasimy wodą. 


Dostajemy się do haremu w Chaen 


380% lamparta za pomocą amuletu otrzymanego od maga. Następnie skuwamy 
dziką bestię łańcuchem zabranym z targu niewolników. 


1 Aby się uwolnić, rzucamy miską w dzban na ladzie. Z pa- 
larni bierzemy pogrzebacz i studzimy go w beczce ©). Za- 


1 Z palarni zabieramy klepsydrę, którą następnie w kanto- 
rze zamieniamy na strój kobiecy. Ale to za mało: strażnik 
haremu wpuszcza do środka tylko praczkę z dywanem. 


1 By dalej słuchać rozmowy kupców, bierzemy z kuźni szczypce i wyjmujemy nimi węgielek | 
z ogniska. Przepalamy linkę namiotu. Idziemy do miejsca noclegowego. | 


1 Wracamy zatem do palarni, skąd ponownie zabieramy 
pogrzebacz. Za jego pomocą zdejmujemy czerwony dy- 
wan z wieszadła przed palarnią. 


1 W damskim ju iz dei idziemy do haremu. Roz- e I | 
mawiamy z eunuchem, po czym sięgamy po czerwoną 2 Bierzemy jabłko z talerza i za jego S0RÓG zwabiamy śielbiąda pod okno kupców. Wspina- | 
zasłonę, w którą zawijamy dziewczynę. my się na grzbiet garbatego zwierzaka i podsłuchujemy dalej. | 
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Gra strategiczna na PC | Złego 


imperium nie powstrzymamy 
dyplomacją. Bierzemy więc 
do ręki poradnik 

i stajemy na czele zbrojnych 
zastępów, aby zetrzeć naszych 
wrogów w proch! 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Wkraczamy do Swiata królów wojowników 


Realia gry Warrior Kings przypominają 
historyczne średniowiecze, jednak z do- 
datkiem magii bojowej. Dowodzimy 
ciężką jazdą i piechotą. Zarządzamy wio- 
skami,które dostarczają żywności żołnie- 
rzom. Na polu bitwy używamy potęż- 
nej magii, ale działa także religia: wysyła- 
my do boju potwory przywołane do ży- 
cia dzięki pogańskim obrzędom lub sta- 


Miasta przynoszą nam dochód 
mierzony w sztukach złota 


Podajemy nazwę zapisywanej gry w oknie $ a na- Jeśli chcemy odczytać zapisany stan gry, wska- 
Jeśli chcemy zapisać stan gry, wybieramy ©. Aby stępnie klikamy na ©. Teraz aktualny stan rozgryw- zujemy wybrany zapis i klikamy na ©. Teraz nasz 


go wczytać, wskazujemy ©. ki znajduje się na naszym twardym dysku. pecet wczytuje zapisany stan rozgrywki. 


Dzięki wyrębowi lasów uzyskujemy zapasy cen- Zebrane materiały składowane są na placu we wsi. Materiały i żywność są transportowane przez wo- 
nego materiału — drewna. Wysyłamy naszych Na razie jeszcze z nich nie korzystamy. Nasze zaso- zy. Pilnujemy ich jak oka w głowie, bowiem wróg 
wieśniaków, aby ścinali drzewa i gromadzimy za- by zwiększają się dopiero wtedy, gdy drewno lub ka- | często atakuje konwoje, aby pozbawić nas zasobów 


pasy budulca w najbliższej wsi. mienie trafiają do dworu ©- i tym samym podciąć korzenie naszej ekonomii. 


Ś : Ś 
Wyznaczamy miejsce, w którym ma stanąć budy- 
nek ©. Wybór placu budowy to trudne zadanie. 

Wystarcza mała nierówność terenu bądź zbyt duża 

odległość od wsi, aby prace się nie rozpoczęły. 


sia 2 E ć ż ? By, | 

Po wyznaczeniu dobrego miejsca pod przyszły 
budynek jeden z wieśniaków zabiera się do pra- 
cy. Jeśli chcemy, obserwujemy postępy budowy, kli- 
kając na wznoszoną budowlę 


Przed wydaniem rozkazu budowy uważnie 

sprawdzamy ilość naszych zasobów $$.Często bo- 
wiem się okazuje, że wieśniacy zebrali za mało ma- 
teriałów, by rozpocząć budowę. 


Powołujemy wojska pod broń 


ZOTOSEEEGEEŚ 


Ustalamy, ilu wojaków będziemy szkolić. Jeśli 

chcemy, z góry ustalamy, ilu żołnierzy zostanie 
wytrenowanych. Ich szkolenie rozpoczyna się do- 
piero gdy mamy już wystarczająco dużo zasobów. 


wagę Osi żć PE ŹŚ » 
Aby powołać podstawowe oddziały, budujemy Gdy finansowo jesteśmy w stanie pozwolić sobie 
koszary ©. W niektórych misjach ten budynek na wyszkolenie kolejnych oddziałów, sprawdzamy, 
mamy od początku rozgrywki, w innych wznosimy czy wykarmimy dodatkowych żołnierzy ©. Jeśli ma- 
go po zgromadzeniu odpowiedniej ilości zasobów. _ my za mało żywności, budujemy więcej farm. 


Ustawiamy oddziały w jednym z czterech szyków 


5 


L 


Jeśli nasza armia składa się 
z więcej niż ośmiu żołnierzy, 
za pomocą przycisku © usta- 
wiamy ich w odpowiednim 
szyku. Dostępne są cztery ty- 
py szyków oddziałów. 


Szereg to formacja uniwersal- 
na. Wykorzystujemy ją pod- 
czas powolnych ataków, jak 
również wówczas, gdy wojska 
przeciwnika posuwają się sze- 
rokim frontem. 


Klin to ustawienie przeznaczo- 
ne wyłącznie do ataku. Żołnie- 
rze wbijają się w szeregi wro- 
ga i dziesiątkują dużo liczniej- 
sze oddziały. Gorzej, gdy sami 
zostają zaatakowani. 


4 


Gdy bronimy jakiegoś miejsca, stawiamy lekką 
jazdę lub lekką piechotę na wzniesieniu i wyda- 
jemy im rozkaz utrzymania pozycji. 


Dzięki ustawieniu na wzgórzu nasi łucznicy rozpo- 
czynają ostrzał wcześniej niż oddziały atakujące 
z dołu. Zadają więcej obrażeń i strzelają dużo celniej. 
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Okrąg to defensywny szyk, 
który wykorzystujemy w nie- 
bezpiecznych sytuacjach. Wo- 
jacy ustawiają się w koło i bro- 
nią. W tej formacji nie da się 
przemieszczać oddziałów. 


Kolumna marszowa służy do 
szybkiego przemieszczania 
oddziałów. Żołnierze w tej 
formacji są bardzo podatni 
na ataki, ale poruszają się 
o wiele szybciej. 


| „RE „| 


Nie tylko łucznicy są w stanie wykorzystywać te- 
ren. Wroga konnica szarżująca z góry 
w pył sprzymierzone z nami oddziały. 


roznosi 


Po podstępnym ataku naszych wrogów i śmierci 
ojca wyruszamy w nieznane. Wraz z garstką żoł- 
| nierzy lądujemy u wybrzeży Englii. 


Powołujemy do pracy dodatkowych chłopów 
i wydajemy im rozkaz budowy farm. Dzięki temu 


| zapewniamy sobie dostawy żywności. 


Mieszkańcy wioski są wycieńczeni nieustającymi 

walkami. Wysyłamy im wóz z materiałami ©- 
Dzięki tej dostawie surowca kończą budowę koszar 
i z wdzięczności przyłączają się do nas. 


1 p: przełęcz udajemy się do wioski na połu- 
dniu i podejmujemy się zadania uwolnienia 
syna miejscowego przywódcy. 


PRZEWODNIK 


Pomagamy wiosce uporać się z barbarzyńcami. 
Gdy odpieramy wszystkie ataki wojowniczych dzi- 
kusów, wioska oddaje się pod naszą władzę. 


Czas na dobry uczynek. Pomagamy kupcom, któ- 
rzy bronią się przed grupką barbarzyńców. Dzięki 
temu już za chwilę rekrutujemy zwiadowców. 


CJ 


Nowa wioska oznacza zwiększenie się liczby na- 

szych poddanych. Od razu to wykorzystujemy. 
Tworzymy kilku nowych wieśniaków i budujemy ko- 
lejne farmy dostarczające żywności. 


1 Przeciwnik rzuca przeciwko nam oddziały de- 
| monów. Na szczęście nasi włócznicy radzą sobie 
z tymi groźnymi nieziemskimi istotami. 


% Po długiej podróży nasze oddziały są znużone | 
i głodne. Poza tym potrzebujemy materiałów 
do budowy. Wysyłamy chłopów do pracy. 


- 
Barbarzyńcy oblegają kolejną wioskę. Wysyłamy 
konnych oszczepników, którzy w mghieniu oka 

radzą sobie z najeźdźcami. To jednak nie wystarcza. 


TAROT 


Barbarzyńcy nie ustają w swoich usiłowaniach: 

atakują nas coraz śmielej i coraz częściej. Dlatego 
szybko powiększamy naszą armię.W świeżo zbudo- 
wanych koszarach rekrutujemy włóczników. 


1 2 worymy oddziały włóczników i dołączamy je 
do głównych sił. Rozpoczynamy atak na wio- 
skę barbarzyńców. Prowincja wkrótce będzie nasza! 


„(Star Wars Jedi Knight Il: Jedi Outcast 
| Lord Vader wcale nie ma kłopotów z oddychaniem. On nie sapie, 
| tylko powtarza pod nosem tajemne sztuczki GIER! 


CL InftCGane: 64.16 seconds * 
|qow lewym OCE WZ2MĄ 1131 msec to draw al| images 

(OSLO HECZ|JERZONR con_Touchilenory :: 84788731 bytes 
[7 SerWasKiliedOucaż] [EJ Pie Sta Wars JK Il Jedi Qutcaa| ść pech „pd eg i, fle 
i wybieramy opcję BiM£EBEGIEME Obt a ined 1 aster Rifle 


JEDI KWIGWT LI: 1EDI GWTCASI. 


PADAWAN 


© Aby uaktywnić używanie sztuczek, 
- wpisujemy w oknie dialogowym 
hasło helpusobi 1 ©. Zapis zatwier- 
dzamy, wciskając klawisz Enter. 
Teraz wpisujemy w oknie dialogo- 
wym kody wybrane z tabelki 
obok. Każdy kod zatwierdzamy, wci- 


p) Zaczynamy nową przygodę, klika- 
lub wczytujemy wcze- 
śniej zapisaną grę $. Wybieramy po- | skając klawisz Enter. 

ziom trudności ©. By zamknąć okno dialogowe i wró- 
”) W trakcie zabawy wciskamy naraz cić do gry, wciskamy klawisz (-] 
„o klawisze i (£) (tylda,podkla-  (tylda, pod klawiszem (-=4). 


okno dialogowe. f/ wpisujemy dany kod po raz drugi. 


t Gdy wy 
kod setforcegrip 3, 
szturmowcom z wrażenia 
dosłownie zapiera dech 
wpiersi. Jak się okazuje, 
lord Vader wcale nie ma 
monopolu na tę sztuczkę 


wiszem (-5*4). Na ekranie pojawia się "7 Aby usunąć działanie ułatwienia, 


—____ działanie 5 
nasz bohater, ye Katarn, jest ges 


Niezawodne kody GIER tym razem 
zapewniają nam najlepszą broń 
rycerzy Jedi, klucze do 
średniowiecznej twierdzy 

i stanowisko prezesa wielkiej firmy 


zdrowie Kyle'a nie spada poniżej jednego punktu 


notarget 


bohater popełnia samobójstwo dł, | 
wrogowie nas ignorują | 


noclip 


przenikamy przez ściany i latamy w powietrzu: 


give health 


odzyskujemy zdrowie 


give armor 


wzmacniamy pole siłowe 


give weapons 


zdobywamy wszystkie bronie 


give force 


regenerujemy zapasmocy X 


give inventory 


zdobywamy cenne przedmioty 


gie all 


dostajemy pełny ekwipunek 


spawn misc_atst_drivable 


pojawia się dwunożna maszyna bojowa AT-ST 


drive_atst 


prowadzimy dwunożną maszynę bojową AT-ST 


a. 


thereisnospoon oglądamy krótką scenę w zwolnionym t tempie 

taunt nasz bohater żonglujebronią 

victory nasz bohater odgrywa krótką scenkę 

sabercolor red ___ ostrze miecza świetlnego ma kolor czerwony 

sabercolor orange ostrze miecza świetlnego ma kolor pomarańczowy - 

sabercolor yellow ostrze miecza świetlnego ma kolor żółty 

sabercolor green ostrze miecza świetlnego ma kolor zielony 

sabercolor purple ostrze miecza świetlnego ma kolor purpurowy 

sabercolor blue _ ostrze miecza świetlnego ma kolor niebieski — 

setforcejump3 _ o poznajemy mocskoku 

setforceheal3 _ _ ///__ poznajemy moc leczenia DEO 

setforcepush 3 poznajemy mocpchniędia 5 

setforcepull 3 - poznajemy moc przyciągnięcia e 

setforcespeed 3 poznajemy mocszybkośi 

setforcegrip 3 poznajemy moc duszenia 

setforcelightning3 poznajemy moc błyskawic 

setforceallł _ __  __ poznajemywszystkiemoceleddi ||. 

setsaberthrow3 _ _ _ __ uczymysię rzutu mieczem świetlnym,poktórym 
broń wraca do naszej ręki 

setsaberoffense3 _ ___ doskonalimy atak mieczem świetlnym 

setsaberdefense3 _____ doskonalimy obronę mieczem świetlnym 


__ gramy na mapie o nazwie wybranej z poniższej listy 


Lista nazw map: kejim_post, kejjm_base, artus_mine, artus_detention, 
artus_topside, valley, yavin_temple, yavin_trial, ns_streets,ns_hideout, ns_starpad, 
bespin_undercity, bespin_streets, bespin_platform, cairn_bay, cairn_assembly, 
cairn_reactor, cairn_dock1, doom_comm, doom_detention, doom_shields, 
yavin_swamp, yavin_canyon, yavin_courtyard, yavin_final, pit, ctf_imperial, 
ctf_ns_streets, ctf_yavin, duel_bay, duel_jedi, duel_pit, duel_carbon, ffa_bespin, 


ffa_deathstar, ffa_imperial, ffa_ns_hideout, ffa_ns_ streets, ffa_raven, ffa_yavin 
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Rady GIER: 

EE Oto sposób na szybkie 
przywołanie wpisanego 
kodu: Po wciśnięciu kla- 
wisza (2) (pod fe5%4) uży- 
wamy klawiszy (Ff), 
aby przeglądać wpisane 
wcześniej kody. Widoczny 
kod włączamy, naciskając 
klawisz Enter. 

Gdy przenosimy się, 
używając kodu map, nie 
dziwimy się, gdy znikają 
wszyscy przeciwnicy. 


Obrońcy zamku nie boją się katapult 
i taranów, ale gdy dowiadują się, że znamy 
tajne kody, wpadają w przerażenie 


ja PES WEWA grę, GkE! kolejno na KHfsm 


_ Twierdza], 


By wznosić budynki bez zużywania surowców, 

wciskamy w trakcie gry naraz klawisze (s*(]. 
Powtórne wciśnięcie usuwa to ułatwienie. 
Dostęp do wszystkich misji 

Uaktywniamy kody według wskazówek z punk- 

tu 2. Następnie wybieramy rozgrywkę militar- 
ną 6) albo ekonomiczną © i klikamy na ikonę 
albo ©, aby rozegrać kampanię. 

Gdy ukazuje się lista kampanii, wciskamy klawi- 

sze (9R.)f<]. Teraz rozgrywamy dowolną misję. 
Wyczarowujemy kamienie 


Gdy ukazuje się ekran główny ©, wciskamy jed- Jeżeli brakuje nam kamieni © do katapulty lub 

nocześnie klawisze (ert)fs*_|(A]. W ten sposób trebusza, nakazujemy wystrzelić krowę © i klika- 
uaktywniamy tryb wpisywania tajnych kodów. my na cel. 

Teraz rozpoczynamy nową rozgrywkę militar- Nim załoga wykonuje rozkaz, po raz kolejny klika- 

ną €D albo ekonomiczną © bądź wczytujemy my na cel. Katapulta wystrzeliwuje kamień. 
zapisany wcześniej stan gry ©. Niszczymy zło u źródeł 


Gdy wciskamy w trakcie gry jednocześnie klawi- 10 Blisko tablicy wejściowej © stawiamy niewiel- 
sze (9*-fX], zdobywamy 1000 sztuk złota. Rośnie ką twierdzę i obsadzamy ją łucznikami. Nim 
również morale naszej ludności. wroga armia ustawia się w szyku, ponosi duże straty. 


Trevor Chan's Capitalism II The Moon Project 


Stara prawda mówi: kto ma pieniądze, ten ma Wygrywamy tę wojnę bez strat. 
władzę. A pieniądze ma ten, kto zna kody Wystarcza parę deszczy meteorów 


Klikamy po kolei na Bfste| [Ej ee. [2 Tewse 
[EF TreVoonPraieci| [© Tre Moon Proel], 
Zaczynamy kampanię, stając na czele sił 
zbrojnych jednej z trzech stron konfliktu 
lub wykonujemy pojedynczą misję 
W dowolnej chwili w czasie rozgrywki na- 
ciskamy klawisz Enter. 
Z lewej strony ekranu ukazuje się migający 
kursor. Wpisujemy jeden z kodów poda- 
nych w poniższej tabelce. Zapis zatwierdzamy, 
wciskając klawisz Enter. 
U góry ekranu pojawia się napis © infor- 
mujący nas, że tajny kod został poprawnie 
wprowadzony. Teraz łatwo zwyciężamy! 


Uruch pony grę, klikając na EE E-=| [Eee 


kofójei nowe imperium ©, otwieramy mały biznes ©, 
lub kontynuujemy wcześniejszą rozgrywkę 


Wpisujemy 
shower 

i patrzymy, 
jak baza 
przeciwnika 
zmienia się 
w poligon 
artyleryjski 


Poniższe tajne kody wpisujemy po wciśnięciu klawisza Enter 
kod CZELE 
moneyfornothing X zdobywamy X pieniędzy. Na przykład wpisanie moneyfornothing 10 000 
daje nam 10 000 kredytów 
sprowadzamy deszcz meteorytów 
odkrywamy cała mapę 
wyłączamy mgłę wojny 
przywracamy mgłę wojny 
odkrywamy wszystkie jednostki i budowle przeciwnika na mapie 
niszczymy wszystkie budowle i jednostki widoczne na ekranie 
niszczymy własny zaznaczony budynek 
niszczymy wszystkie budowle i jednostki przeciwnika widoczne na ekranie 
uszkadzamy wszystkie budowle i jednostki przeciwnika widoczne na ekranie 
przywracamy tarczę, energię i amunicje wszystkim naszym jednostkom 
przyspieszamy badania naukowe: 
sciencefornothing obniżamy koszty badań naukowych 
nobelprize 1 od razu otrzymujemy wybrane wynalazki 


W trakcie gry przytrzymujemy klawisz i wciskamy 
kolejno klawisze (5373-32). Ukazuje się ekran ©, co 
oznacza, że tryb wpisywania kodów został uaktywniony. 
a po każdym wciśnięciu klawiszy na naszym 
koncie przybywa 10 milionów. 


Inwestujemy 

w stację 
telewizyjną, 
rozgłośnię radiową 
oraz wydawnictwo 
— będą zaprzeczać 
pogłoskom, że 
majątek zdobyliśmy 
dzięki sztuczkom 
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AbDY z nami 


Jak n 


Gdy w ulubionej grze 
komputerowi przeciwnicy 
pokonują nas raz za razem, 
myślimy, że kieruje nimi 
potężna, niemal nadludzka 
inteligencja. W istocie 
korzystają oni tylko ze zbioru 
dobrych rad na każdą okazję 


asi komputerowi przeciwnicy... 
N: ogóle nie myślą! Dziedzi- 
na nauk komputerowych nazy- 

wana Al (skrót od Artificial Intelligence, 
po polsku SI, czyli sztuczna inteligen- 
cja) zajmuje się procesami wnioskowa- 
nia (ustalania faktów na podstawie in- 
nych faktów) i operowania symbolami. 
To podstawy myślenia. Jednak kompu- 
terowi wrogowie w grach nie korzysta- 
ją z niej. Programiści twierdzą nawet, że 
najbardziej bezmyślne programy to 
właśnie gry komputerowe. 
W grach nie ma sztucznej inteligen- 
cji w rozumieniu naukowym, bo nie 
jest.ona potrzebna. Działania przeciw- 
nika są wybierane z tabel zawierają- 
cych schematy postępowania: co robić, 
gdy gracz strzela, zdobywa miasto wro- 
ga lub atakuje jego bohatera. Zależnie 
od złożoności tabel i trafności zapisa- 
nych w nich działań komputer gra le- 
piej lub gorzej. 


Schematy zachowań wykorzystywane 
przez komputer nazywa się algorytma- 
mi. Sposoby tworzenia algorytmów po- 
ścigu i ucieczki są znane od dawna. Na 
przykład najprostszą metodą pościgu 
jest tak zwana psia krzywa. Polega ona 
na tym, że komputerowy przeciwnik za- 
wsze porusza się po najkrótszej drodze 
do nas.W algorytmie jego ruchów znaj- 
dują się także ograniczenia związane ze 
światem gry, na przykład to, że nie daje 
się przechodzić przez Ściany. Ten sam 


algorytm po drobnych zmianach kom- 
puter wykorzystuje też do ucieczki. 

To jednak nie wszystko. Gdy docho- 
dzi do walki, wróg nie stoi przecież 
w miejscu. Na przykład w strzelaninie 
biega zakosami i chowa się, a w symu- 
latorze lotniczym wykonuje manewry 
ofensywne i uniki. Zupełnie jakbyśmy 


-.| Na plaży 
Omaha 

w grze Medal 
of Honor 
trafiamy 

w sam środek 
bitewnego 
zamieszania. 
Jednak to 

| tylko pozór: 
wszystko 
zostało z góry 
zaplanowane 


Pa 


walczyli z człowiekiem! Tymczasem ta- 

kie zachowania komputerowych prze- 

ciwników tworzy się łatwo. To też napi- 
sane przez projektantów i programi- 
stów gotowe wzorce zachowań. Kom- 
puter dokonuje prostych wyborów: je- 
śli gracz biegnie w stronę wroga i strze- 
la, należy biec tak, aby go okrążyć. Jeśli 
wyjmuje miecz świetlny — uciekać! 

Takich przepisów (algorytmów) ist- 
nieje wiele, a metody ich tworzenia są 
znane od bardzo dawna.Oto jak wyglą- 
da algorytm, dzięki któremu wrogowie 
poruszają się po labiryncie. 

1 Idź wzdłuż prawej ściany przed sie- 
bie, nie zwracając uwagi na nic. 
Jeżeli dochodzisz do rozwidlenia, 
idź w prawo. 

Jeżeli trafiasz w ślepą uliczkę, obróć 
się o 180 stopni i wróć do punktu 1. 
Jeśli nie wierzymy w skuteczność tej 
metody, GRY radzą ją wypróbować: 
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wystarcza zgodnie z powyższymi zale- 
ceniami przejść się po mieszkaniu albo 
po labiryncie w Diablo Il, aby przeko- 
nać się, że stosując ten algorytm, za- 
wsze znajdujemy drogę do wyjścia. 


Wiemy już, jak komputerowy przeciw- 
nik działa. Ale przecież podejmuje on 
też decyzje, jakie działanie jest właści- 
we w danej chwili: na przykład gonić 
czy uciekać, atakować czy się bronić, 
zamknąć się w zamku czy wyjść w po- 
le? Narzędziem do symulowania inteli- 
gencji są tak zwane automaty skończo- 
ne. Łączą one schematy zachowań 
w danej sytuacji z warunkami przejścia 
od jednego schematu do drugiego. Gdy 
w strzelaninie spotykamy wrogów, 
komputer sprawdza w tabelce, który 
schemat działania zastosować. Tu też 


Fot.:MASTERFILE/EAST NEWS 


W grach przygodowych, takich jak 

Jazz i Faust, nie stosuje się zazwyczaj 
żadnej sztucznej inteligencji, 

bo rozgrywka polega na używaniu 
przedmiotów we właściwych miejscach, 
rozwiązywaniu zagadek logicznych 

i wyborze odpowiednich opcji w czasie 
rozmów z innymi postaciami. Otoczenie 
tylko reaguje na nasze ae akcje. 


wybiera jedno z kilku gotowych roz- 

wiązań, na przykład: 

— jeśli gracz jest za daleko, działaj we- 
dług schematu pościgu 

— jeśli jest wystarczająco blisko, wyko- 
rzystaj schemat walki 

— jeśli postać jest ranna, włącz alarm 
i użyj schematu ucieczki 

— jeśli słyszysz podejrzany hałas, dzia- 
łaj zgodnie ze schematem szukania 
Tak w skrócie wygląda „inteligencja” 

komputerowych przeciwników. W do- 

pracowanych grach jest bardzo wiele 

schematów. Jeśli są dobre, mamy złu- 

dzenie, że wrogowie myślą. Przy ich 

tworzeniu wykorzystuje się matema- 

tykę, a konkretnie statystykę. 


(SIECI NEURONOWE | 


W ostatnich latach głośno jest o bada- 
niach nad sztuczną inteligencją opartą 
na tak zwanych sieciach neuronowych. 
Wciąż jednak wśród zwykłych ludzi 
mało kto wie, czym taka sieć jest i do 
czego może służyć. 

Sieć neuronowa to bardzo uprosz- 
czony komputerowy model mózgu. 
Mózg składa się z neuronów — komó- 
rek nerwowych. Każda z nich łączy się 
z kilkoma innymi. Gdy otrzymuje od 
jednej z nich sygnał, posyła go dalej 
wzmocniony albo osłabiony. Umie też 
sumować sygnały. 

W sieci neuronowej komórki są 
zasymulowane w pamięci komputera. 
Na wejściu do sieci podajemy bodźce, 
sieć coś z nimi robi i na wyjściu podaje 
wynik. Zależnie od trafności wyniku 
jedne sygnały są wzmacniane, inne — 
osłabiane i cykl się powtarza. Trudno 
w to uwierzyć, ale nie potrzeba już nic 
więcej, aby uzyskać sztuczną inteligen- 
cję: po jakimś czasie dobre wyniki do- 
stajemy za każdym razem! Tak wygląda 
słynne zjawisko uczenia się sieci. 

A najbardziej zadziwiający jest fakt, 
że choć to my stworzyliśmy daną sieć 
neuronową, nie wiemy, jak dochodzi 
ona do rozwiązania problemu, na przy- 
kład rozpoznania kształtu podobnego 


Inteligencja komputera kieruje tylko 
zachowaniem przeciwników i członków 
naszej drużyny. Określa na przykład, czy 
wrogowie rzucają czary, używają 
eliksirów czy łapią za broń, jak w powyż- 
szej scenie z gry Gothic. Reszta gry nie 
wymaga użycia SI, bo kierujemy nią my: 
poprzez nasze działania i wybór opcji 
dialogowych odkrywamy kolejne BB 


do wzorca. Podstawowy mechanizm 
działania sieci neuronowej jest taki jak 
ludzkiego mózgu — a przecież w dal- 
szym ciągu nie wiemy, jak myślimy. 

To samorodne powstawanie sztucz- 
nej inteligencji bez naszej kontroli jest 
charakterystyczne dla innego sposobu 
tworzenia komputerowych myślicieli. 


__ CYFROWE ŻYCIE | 


Tak zwane programowanie genetyczne 
opiera się na niezliczonych progra- 
mach zbudowanych z kawałków kodu 
zawierającego różne funkcje przydatne 
do rozwiązania danego problemu. Pro- 


W grach akcji, takich jak Jedi Knight Il, 
wrogowie postępują według określonych 
algorytmów. Nie tylko biegną do nas, ale 
też unikają strzałów, włączają alarmy lub 
próbują zajść nas od tyłu. Rzadko jednak 
zastawiają pułapki. Są to zwykle miejsca 
przygotowane przez autorów gry, na 
przykład pokój, w którym czekają na nas 
BR w y schowkach wrogowie. 


Programy symulujące inteligencję w tego 
typu grach są najbardziej rozbudowane. 


Komputer rozwija miasta i wysyła do boju | 


wojska. Jednak programiści często 
popełniają błędy, a potem ratują się, dając 
pecetowi znaczone karty. Tak jest na 
przykład w Heroes of Might and Magic IV: 
komputerowi wrogowie zawsze wiedzą, 
gdzie są nasze armie i bohaterowie. 


W grze 
Shogun 
inteligencja 
wrogów stoi 
na wysokim 
poziomie, ale 
| programiści 
A | nie przewi- 

a) dzieli, że 
| gracz może 
po prostu 
obejść szyki 
wroga 
i zaatakować 
go zboku 


NAZV5VvWw 


zwycięża, ale gdy znamy już jego takty- 
kę, wygrywamy. By dać mu szanse, pro- 
jektanci często oszukują, na przykład 
dają komputerowym armiom przewa- 
gę liczebną. Ale prawdziwa inteligencja 
prędzej czy później i tak zwycięża! PR 


gramy te krzyżują się, a nowe mają 
fragmenty kodu obojga „rodziców: Naj- 
większe szanse na dalsze rozmnażanie 
mają te, które dają najlepsze wyniki. Tu 
też rozwiązanie pojawia się samo, ale 
końcowy program daje się analizować. 


Te metody nie są na razie wykorzy- 
stywane w grach. Twórcom łatwiej wy- 
myślić dobre schematy postępowania 
i zaprogramować je. Dzięki temu kom- 
puter gra poprawnie, ale w sposób 
przewidywalny. Dlatego na początku 


pa BOTY - NASI 


PRZECIWNICY W STRZELANINACH 3D 

' ztuczna inteligencja to nie ko 

przeciwnicy w grze dla jednej osoby, ale 
również tak zwane boty w grach 
sieciowych. Bot (skrót od słowa robot) 
jest programem naśladującym zachowanie 
człowieka, służącym przede wszystkim do 
treningów. Postępowanie botów opiera się 
jednak głównie na zestawie wcześniej 
zaprogramowanych działań zależnych od 
miejsca, w którym się znajdują. Na przykład 
bot wie, że w danym miejscu na danej 
mapie ma się odwrócić albo sprawdzić, czy 
ktoś nie czai się za skrzynką. 


Boty potrafią nawet uwalniać zakładników 


Boty nie myślą, ale jeśli zostają dokładnie 
zaprogramowane, efekty są ciekawe. 
PODBot, najlepszy bot do popularnej gry 
sieciowej Counter-Strike, jest tak dobrze 
napisany, że czasami trudno uwierzyć, że 
nie gramy z człowiekiem. Autor PODBota 
pracuje nad grą Counter-Strike: Condition 
Zero przeznaczoną dla samotnych graczy. 
Według testerów tej gry boty zachowują 
się zupełnie jak ludzie. Na przykład 
tłoczą się przed wejściem, bojąc się 

i snajpera, przeprowadzają pozorowane 
Snajper bez 0 nie przeżyje długo. Boty ataki, wycofują się, przegrupowują 
wiedaą o tym i odpowiednio się ustawiają i chronią nawzajem. 


Kiputerr= v 
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Ta rubryka 


Redakcja 


|odpowia 


przeznaczona jest na głosy Czytelników. Stanowi 


ona forum wymiany informacji, wyjaśniamy też w niej Wasze 


wątpliwości. Piszcie odważnie! Dla 


Błędy, których nie ma 

Kupiłem o strze- 
laninach 3D. Jednak nie znala- 
złem w nich testów ciekawych 
gier z tego gatunku, takich jak 
Shogo, Requiem: The Avenging 
Angel, Sin, Wheel of Time czy 
Mortyr. Dlaczego nie opisaliście 
starszych strzelanin? W artykule 
Powrót do zamku Wolfenstein 


> J 
ZOO = 2» 


'"4.G 0 


przetestowały 
wszystkie strzelaniny 3D 
dostępne w polskich sklepach 


podajecie, że kontynuacją gry 
Heretic była gra Hexen. Otóż nie 
jest to prawdą. Heretic doczekał 
się kontynuacji, ale był nią He- 
retic 2, a nie Hexen. 
Mroova 
W naszym teście strzelanin 3D 
braliśmy pod uwagę tylko te 
gry, które są dostępne w skle- 
pach. Pisaliśmy o tym w ramce 
na stronie ósmej. Nie zajmuje- 
my się grami, których nie da się 
kupić. A wszystkie tytuły, które 
wymieniłeś, znikły ze sklepo- 
wych półek. Dostępne są już 
tylko na aukcjach w internecie. 
Hexen był kontynuacją He- 
retica. Pełny tytuł tej gry 
brzmi: Hexen: Beyond Heretic 
(po polsku: Hexen: Dalej niż 
Heretic). Do Heretica nawiązy- 
wała też fabuła. Do świata, 
w którym zamieszkiwali boha- 
terowie gry, przybywał jeden 
z Jeźdźców Węży pokazanych 
wcześniej w Hereticu. a] 


nie ma trudnych tematów 


Windows XP to kłopot! 
Zmieniłem Windows Me na XP. 
Po pewnym czasie zauważy- 
łem, że mam DirectX 5.0a, 
a poprzednio miałem wersję 
8.1. Próbowałem zainstalować 
najnowszą wersję z płyty 
„ ale pojawia się tylko ko- 
munikat o błędzie. Co robić? 
Wojtek 
Mamy złą wiadomość. Domy- 
ślamy się, że zainstalowałeś na 
Windowsach Me poprawkę, 
która zmieniła je w Windows 
XP. Podczas instalacji wystąpił 
widocznie nieujawniony błąd, 
bo Windows XP ma standardo- 
wo dołączony pakiet DirectX 
w wersji 8.1. A skoro ma... nie 
pozwala go przeinstalować, 
nawet gdy jest wadliwy! Jedy- 
nym rozwiązaniem jest usu- 
nięcie systemu i zainstalowa- 
nie go od nowa. W wypadku 
Windows XP wymaga to nie- 
stety wizyty w serwisie. fo 


Jak wejść do domku w Neverhood? 
Znajduję domek z zamkniętymi drzwiami, przy 
którym są fujarki. Wlałam wodę do rurek na do- 


le, ale do tych na górze nie mogę. Co mam robić? 


Nadepnij na dolny przycisk. Kiedy leje się woda, 
kliknij na nią, aby Klaymen się napił. Gdy ma 
wodę w brzuchu, naciśnij przycisk przy 
drzwiach. Górne fujarki wydają dźwięki, a dolne 
wtórują im basem.Wlej do dolnych rurek odpo- 
wiednią ilość wody, tak aby odzywały się takim 
samym dźwiękiem jak rurki na górze. £ 


Sara 


Na pomoc! © 


Ratujmy rycerzyka! 
Mam problem z zapisaniem gry w Hype. Gdy wy- 
bieram przegródkę, nie mogę wpisać nazwy. 


Piotrek 


W Hype zapisujemy grę tylko w wyznaczonych 
miejscach — przy pulpitach z piórem 
przy nich i naciskamy Spację. Pojawia się ekran 
z przegródkami 
my przegródkę do zapisu. Wciskamy Enter, wpi- 
sujemy nazwę i znów wciskamy Enter. Gra zo- 
staje zapisana. Jeśli nadal nie daje się wpisać 
nazwy, usuń grę i zainstaluj ją ponownie. o 


„Stajemy 


„Naciskając (+) i (4, wybiera- 


[ A 
| Kofiiputer Czytasz rozumiesz » grasz 
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siPiEC 


| D 


Duke Nukem | 
Manhattan Project | 


Test polskiegowydania gry || 
10 stron opisów i porad 


sę 


"8 Tony Hawk's 
Pro Skater 3 

2% Warrior Kings 
©7777 Dungeon Siege | 
"TS Jazz i Faust 
FT Starmageddon 
EFEZ Car Tycoon 

0 porze 


TW Jedi Knight Il: 
Jedi Qutcast 


j _ Tak powstają | 
Aj kaskiejwersję | 


URUCHAMIAMY KONSOL 


"wpisz nazwę programu, folderu, dokumentu lub zasobu 


h intemełowego, a zaślanie on otworzony przez system Windows. 


Otwórz: (c Program FlesiEA GAMES MOHAA MOHAA. exe" +set ui_console 1 +seł cheats 1 +set thereisnomonkey 1 p 


Medal of Honor 

Kupiłem 5/2002, w któ- 

rych były tajne kody do Medal 

of Honor: Allied Assault. Gdy 

chciałem je wpisać, okno dia- 

logowe nie włączyło się. 
Tomek 


Return to Castle 
Wolfenstein 
Próbowałem użyć tajnych ko- 
dów z w Return 
to Castle Wolfenstein. Robiłem 
wszystko zgodnie ze wskazów- 
kami podanym w punktach od 
1 do 5. Kody nie działają. 
Kamil 

W wielu grach nie wystarcza 
wcisnąć w trakcie rozgrywki 
odpowiedni klawisz i wpisać 
kod. Aby go wprowadzić, uru- 
chamiamy tak zwaną konsolę 
do wprowadzania kodów. 
W tym celu wczytujemy grę 
z odpowiednim parametrem. 
Oto jak uruchomić konsolę 
w grze Medal of Honor. 

Klikamy na BE [Fiem]], 
Gdy pojawia się okno, klikamy 
na ©. W kolejnym oknie 
znajdujemy folder, w którym 
została zainstalowana gra. 
Uwaga! Zwykle folder z grą 
znajduje się na twardym dys- 
ku w katalogu C:NProgram Fi- 
les w podkatalogu z nazwą 
gry lub jej producenta. Klika- 
my na plik będący programem 
(rozpoznajemy go po ikonie 


And (GRAB 


takiej samej jak ikona skrótu 
do gry na pulpicie). W wypad- 
ku Medal of Honor jest to plik 
[Borac], Klikamy na [El 
i w okienku © dopisujemy: 
+set ui_console 1 +set cheats 
1 +set thereisnomonkey 1. 
Klikamy na BE i uruchamiamy 
grę. W czasie zabawy wciska- 
my fe] (tylda, pod (-*X4)). Poja- 
wia się okno konsoli. Wpisuje- 
my w nim kod i zatwierdzamy 
go, wciskając Enter. 

W Return to Castle Wolfen- 
stein kody powinny działać bez 
parametru. Jeśli nie działają, 
uruchamiamy grę z parame- 
trem +setsv_cheatsl.  Źu 


Prodąda me ac yczki) 
EEE! 


Sadajw |ca (C) 


Zapytaj ! 


Czekamy na Wasze listy 
pod adresem: 


redakcja 
Komputer SWIAT 
Al. Jerozolimskie 181 
02-222 Warszawa 


nasz telefon: 

(0 prefiks 22) 608 43 33 
(w piątki od 12 do 17) 
faks: (0 prefiks 22) 608 42 93 
adres e-mail: 
gryQGkomputerswiat.pl 


Grzebanie 


każdym hipermarkecie stoją kosze 

wypełnione grami w cenie od 9,99 
do 19,99 złotych. Dokładnie je przeszuku- 
jąc, znajdujemy gry kosztujące mniej niż 
bilet do kina, a dostarczające rozrywki 
przez dłuższy czas. Jest wśród nich wiele 
dawnych przebojów, na przykład Sega 
Rally Championship, Heroes of Might and 


w koszu 


W tym miesiącu kupującz GRAMI, du- 
żo oszczędzamy. Gra 4x4 Evolution w skle- 
pach Play i Axis kosztuje 44 złote, o ponad 
100 złotych mniej niż w Siriusie! Za 
F1 Managera w Playu płacimy 19 złotych, 
gdy jego najwyższa cena wynosi 109 zło- 
tych. Play gwarantuje, że gdy cena jakie- 
goś tytułu w sklepie będzie wyższa niż 


Prosimy o nadsyłanie inte-_ 


Najniższe ceny w kraju 


resujących ofert do tej ru-- 
bryki faksem na numer | 
(0 prefiks 22) 608 42 93 lub 
przez e-mail pod adresem | 
gryG©komputerswiat.pl 

Zestawienie najniższych 
cen w kraju ukazuje się 


fot. M. Nelken 


Magic, Last Bronx czy Virtua Fighter 2. 
Znajdujemy też mało znane nowe gry. 


w zestawieniu GIER, na hasło Najniższe 


: a w każdym numerze GIER 
ceny w GRACH kupimy go taniej. 3 


ADEBA 


Defender of the Crown PD = 
Duke Nukem: Manhattan Project PL 
Siege 


Grand Theft Auto Ill _ Warszawa 


FIFA World Cup 2002. Warszawa _ (022) 8325430 


"Sting: Kariera gangstera (PD Warszawa — (022) 6738579 www.planetagiercom 


Warcraft Ill: Reign of Chaos PD Świebodzin 


022) 6077992 www.merlin.com.pl da 
8325430 
(068) 3827229 8325430 


- Anachronox Świebodzin 


Ground Control > Wadowice 


Icewind Dale FD — srebrna edycja: ++ 59,99 Planeta Gier Warszawa 


22,90 

39,90 

3300 
© 40 
*% 1780 
=> 149,00 
+ 20 


Sirius Wadowice _ (033) 8235211 Warszawa (022) 8325430 


Porównując powyższe zestawienie najniższych cen w kraju z tym z poprzedniego numeru, GRY ustaliły, które gry staniały 4 , które zdrożały 4, które nie zmieniły ceny =, a które dopiero 
pojawiły się w sklepach ©. Ceny ze sklepów wysyłkowych uwzględniają ewentualnie doliczane przez sprzedawców koszty wysyłki 


PRAKTYCZNE KONTAKTY — ADRESY WYDAWCÓW GIER 


Nazwafirmy Adres Telefon' Faks' Witryna internetowa _ Producenci, których gry firma rozprowadza w Polsce ; 
APN Promise 00-108 Warszawa, Zielna 39 (022) 6549064 _ (022) 8264015 _ www.promise.com.pl Microsoft 

CDProjekt __ 03-301 Warszawa, Jagiellońska74 ____ (0225196919  (022)5196951  www.cdprojektcom ___ Acclaim, Blizzard Blue Byte, Hasbro, Infogrames, Interplay, JoWooD” 
Cenega* 02-234 Warszawa, ul. Działkowa 37 (0228685268 _ (022)6425360 _ www.imgroup.pl 3DO, Bohemia Interactive, Cryo, Eidos, Electronic Arts, Empire, LEGO 


Media, Novalogic, Rage Software, Titus oraz własne rodu 
tylko własne produkty 


Lemon Interactive 01-355 Warszawa, ul. Powstańców Śląskich 85 (022) 6661966 www.coda.com.pl - 
Activision, Actualize GI Interactive, Ubi AE 


(022) 6661977 


LEM 02-948 Warszawa, ul. Obornicka 11 (022)6517324 — (022)6517326 — www.lem.com.pl 
LKAvalon _ __ 35-959 Rzeszów, skr.poczt.66 6, _—_(017)8567767 _ (017)8569912  www.lkavaloncom _ . tylkowłasneprodukty 
Manta 02-828 Warszawa, L ul.| 5 33 (022) 6433480 _ (022)6418482  www.manta.com.pl Trecision, Anzel Tribe, IC Saturn Plus, KD Lab, Silmańis 


__ (022) 6639390 22) 


Play it! www.play-it. indscape, GOD, Take 2 Interactive, Sierra, 
Techland (062) 7372747 _ (062) 7372749 _ www.techland.com.pl _ Sega PC oraz własne produkty a. 
TopWare 43- 0 PRA KB. 5 (033)8130316 (033)8130304  www.topwarepl Monolith, Sir-Tech, Valkyria oraz własne produkty 


*Z dodatkiem Heart of Winter 
*Z koszulką z logiem gry 
*Z dniem 1 czerwca 2002 roku firma IM Group zmieniła nazwę na Cenega Polska Sp.z 0.0. 


"Podczas wybierania numeru międzymiastowego pamiętamy o umieszczeniu 
pomiędzy 0 a kodem miejscowości czterocyfrowego prefiksu operatora 
*Z dodatkiem Pan Zniszczenia 
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fot.: Acer; montaż KŚ GRY 


(będącą częścią płyty) kartą 
graficzną i muzyczną kosztu- 
je niewiele drożej od zwykłej pły- 
ty, między innymi dzięki temu, że 
zintegrowane układy korzystają 
ze wspólnych części. Na przykład 
funkcję pamięci graficznej spełnia 
pamięć RAM komputera. Jednak 
te oszczędności wiążą się z obni- 
żeniem wydajności komputera. 
W wypadku wbudowanej karty 
dźwiękowej spadek jest niewielki, 
a jakość dźwięku taka jak ze zwy- 
kłej karty muzycznej. Gorzej jest 
ze zintegrowaną kartą graficzną, 


p łyta główna ze zintegrowaną 


Płyty główne z wbudowaną kartą 
dźwiękową i graficzną są popularne 

wśród oszczędnych. ostrzegają: 
ta oszczędność na ogół jest pozorna, 
bo tracimy przy próbie rozbudowy 


która znacząco obniża szybkość 
działania peceta. W dodatku 
na płytach głównych montowane 
są zwykle proste układy (widocz- 
na na zdjęciu płyta z rodziny nFor- 
ce należy do wyjątków), które 
sprawdzają się tylko w programach 
biurowych i grach z prostą grafiką. 
Nie animują płynnie grafiki trójwy- 
miarowej, więc większość nowych 
gier działa fatalnie, jeśli w ogóle. 
Co gorsza zintegrowana karta 
to bezzwrotna inwestycja: nie daje 
się jej wymontować i wymienić na 
lepszą za dopłatą. Gdy po uzbiera- 
niu na nową kartę wkładamy ją 


w złącze AGP tę zintegrowaną wy- 
łączamy i do niczego już nam się 
więcej nie przydaje. a 


Płyta nForce: układ GeForce2 
i karta muzyczna © z efektem 3D. 
Dziś to wystarcza, za rok nie będzie 


Wybieramy grę na nasz komputer 


Zestaw doskonały 
Aliens versus Predator 2 
Medal of Honor: 


Allied Assault 
Myth Ill: Era Wilka 


Płynnie działają 


w 
N 
-/ 
a 
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W nawiasach informujemy, w którym numerze 


Heroes of Might and Magic IV 


YYYY Zestaw ekonomiczny __ 


Anachronox Zoo Tycoon 
NHL 2001 Pool of Radiance 2 
The Longest Journey Era futbolu 2002 
Red Faction Duke Nukem: Manhattan Project 
Return to Castle Wolfenstein 
Sea Dogs: Piraci 
Operation Flashpoint 


Uruchomione w najwyższej 
rozdzielczości: 

Medal of Honor: 

Allied Assault 

Jedi Knight Il: Jedi Outcast 


Uruchomione w najwyższej 
rozdzielczości: 

Gothic 

Warrior Kings 

Dungeon Siege 

Soldier of Fortune Il 


Poniższe gry działają tylko po 
zmniejszeniu liczby detali: 
Medal of Honor: 

Allied Assault 

Jedi Knight Il: Jedi Outcast 


opublikowaliśmy test danej gry 
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Składniki zestawu 


PROCESOR cena w złotych 
Intel Pentium 4 2.0 GHz Northwood 


AMD Athlon XP 1700+ MHz (1470 MHz) 


PŁYTA GŁÓWNA 


ATX, gniazdo Socket 478 (wysokiej jakości) 
ATX, gniazdo Socket A 


460 


PAMIĘĆ RAM 
DDR 512 MB 


DDR 256 MB 


170 


DYSK TWARDY 


80 GB, o prędkości 7200 obrotów na minutę 540 


460 


60 GB, o prędkości 7200 obrotów na minutę 


KARTA GRAFICZNA 
z układem GeForce4 Titanium 4200 i 64 MB RAM 


z układem GeForce4 MX 440 i 64 MB RAM 


820 
500 


KARTA DŹWIĘKOWA 
Sound Blaster Live OEM, gniazdo PCI 


Sound Blaster 128, gniazdo PCI 


MONITOR 
17-calowy (wysokiej jakości) 


1000 
630 


17-calowy (zwykły) 


DOSTĘP DO SIECI 
modem wewnętrzny 56 kb/s PCI (wysokiej jakości) 170 


modem wewnętrzny 56 kb/s PCI 70 


GŁOŚNIKI 


zestaw z głośnikiem niskotonowym 220 


110 


głośniki z efektem głębi dźwięku (surround) 


NAPĘD CD/DVD 
DVD ROM 16x/48x 190 
DVD ROM 16x/48x 190 


MYSZ 
PS/2 z pokrętłem (wysokiej jakości) 
PS/2 z pokrętłem (zwykła) 35 


STAŁE ELEMENTY 
klawiatura Windows PS/2 


stacja dyskietek 1,44 MB 3,5 cala 

obudowa midi tower ATX z zasilaczem 300 W 
wentylator (typ odpowiedni do procesora) 
Windows 98 SE PL 


CENA ZESTAWU 
doskonały 


optymalny 3825 


|-/ 
kaj 
u 
ja. 
m 
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> 
= 
z 
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(ich cenę doliczamy do ceny zestawu) 

prosty dżojstik lub dżojpad 30 
dżojpad z efektem wstrząsów 90 
210 
170 
kierownica (pedały, dźwignia biegów, efekt wstrząsów) 440 


dobry dżojstik z efektem wstrząsów 


kierownica (zwykła) 


z: 


ią prenumeratę 


Wystarczy tylko: 


1. Wypełnić zamieszczony poniżej formularz 
2. Przesłać go pocztą pod adresem 

Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 

02-303 Warszawa 79 

skr. poczt. 229 

lub faksem pod numer (0 prefiks 22) 608 40 07 
3.2a pomocą nadesłanego przez nas 

blankietu dokonać opłaty na poczcie 

lub w banku 


Prenumeratę możesz zamówić 
od dowolnego numeru na: 


e kwartał (trzy numery) - 22,50 złotych 

EJ pół roku (sześć numerów) — 45,00 złotych 

e rok (12 numerówi segregator)  — 76,40 złotych 
(15% zniżki!) 

Prenumeratę 

i egzemplarze archiwalne 

można też zamawiać: 

m telefonicznie: (0 prefiks 22) 608 40 02 lub 0801 120 003 

m e-mailem: prenumerataGaxelspringer.com.pl 


Rajfpuie Wydawaa niezwłocznie po otrzymaniu za- 
SA 6 mówienia wysyła do zamawiającego wy- 

AL pełniony blankiet przelewu/wpłaty gotów- 

j i | . kowej w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpo- 

s =H "JA czyna się po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty 


A wi WE manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zama- 
SPA |ĘREJE ©, ©, wiający.W wypadku prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydaw- 
| nt zniz 

Ę  — 
in zaj meraty. Zamówienie można odwołać bez podania przyczyny 
j E L E 4 PSE) : + + a: 
, gl | 3, jj z w terminie 14 dni od otrzymania pierwszego zamówionego nu- 
( oszczędzasz: 1 3,60 ziotych!) meru (w wypadku prenumeraty rocznej — pod warunkiem ode- 
a an mk — 


ca, zaś w wypadku egzemplarzy archiwalnych — zamawiający. 
Gwarantujemy zwrot pieniędzy w wypadku odwołania prenu- 
" Ją słania segregatora). Wpłaconą kwotę zwracamy w całości. 


M 7% 8 NAZW > 
= IMIĘ I NAZWISKO ODBIORCY 
PRENUMERATY 

KOD POCZTOWY MIASTO 
Jeżeli chcesz zamówić wyłącznie 
segregator lub dodatkowy segregator do STANOWISKO ODBIORCY PRENUMERATY 
swojej prenumeraty, wypełnij pole poniżej 

M ATK 
ULICA NUMER DOMU NUMER MIESZKANIA EWĘ a CA 


NIP 


Oświadczam, że jestem płatnikiem VAT 
i upoważniam wydawnictwo Axel 
NUMER KIERUNKOWY TELEFON : FAKS Springer Sp.z 0.0. do wystawienia faktury 
ZAMAWIAM PRENUMERATĘ OD Do p poon 
Zgadzam się na umieszczenie moich danych osobowych 
w bazie danych Axel Springer Polska Sp.z 0.0. z siedzibą 
w Alejach Jerozolimskich 181,02-222 Warszawa 
oraz na ich wykorzystanie w celach marketingowych 
i promocyjnych. Axel Springer Polska Sp.z 0.0. informuje, 
MIESIĄC ROK MIESIĄC ROK LICZBA EGZEMPLARZY iż przysługuje Państwu prawo do wglądu i poprawiania 
KAŻDEGO NUMERU zgromadzonych danych zgodnie z ustawą o ochronie PIECZĄTKA I CZYTELNY PODPIS 
danych osobowych Dz.U.nr 133 poz.883 z 1997 r. CZYTELNY PODPIS A 


pismo 


ŻEDAKCJI 


Hotel Giant 
Prowadzenie 
hotelu to 
ciekawa, ale 
niełatwa praca. 
radzą, jak 
zjednać sobie 
rzesze klientów 
i dorobić się na 
tym fortuny 


A to funkcja ak 


rzafą 


Z * 


| rów « 3D, 
| która polega na wygładzaniu 
| krawędzi obiektów. 


ceł 


ukośnych lub krzywych na 
i granicach między obiektami 
o kontrastowych kolorach wi- 
dzimy charakterystyczne 
schodki — ten efekt nazywamy 
aliasingiem. Antyaliasing deli- 
I katnie zmienia kolor pikseli 


1 > W następnym numerze: betatestowanie 


£_ mocno jak jej poprzedniczki 


Leksykon GIER 
. BzydamewyrażeniacdAdoZ 


Planeta widoczna w grze Quake III ma wyraźną ząbkowaną krawędź 
(po lewej), która wygładza się po włączeniu antyaliasingu (po prawej) 


Antyaliasing 


Podczas wyświetlania linii 


a....ezeececoce 


: podczas drugiej 
wojny światowej 


Warcraft III 
sprawdzają, czy 
szumnie zapowiadana 
trzecia część słynnej 
strategii czasu 
rzeczywistego wciąga tak 


a....eeeo coo eeosoeece 


ŚCIĄGAWKI 


B 
(a 
D 
E 
F 
G 
H 
I 
a 
K 
L 
Ł 
M 
N 
[o) 
P 
Q 
znajdujących się na krawę- R 
dziach obiektu. Płynne przej- 
ście barw daje wrażenie wy- S 
gładzonej linii. Dzięki temu T 
schodki stają się niewidoczne. | 
Antyaliasing sprawia, że ob- 
raz jest o wiele ładniejszy, ale V 
w wysokiej rozdzielczości gra w 
działa znacznie wolniej.W wie- 
lu grach oraz kartach graficz- X 
nych dowolnie włączamy bądź Ę 
wyłączamy tę funkcję. | 7 


Ia 


| Kdiiputerr= 


płock ataki 


h 


Destroyer Command 

Oryginalna gra, w której dowodzimy 
zwinnymi niszczycielami, prowadząc zaciętą 
walkę z flotą U-Bootów 


Sea Dogs: Piraci 
Dzięki poradnikowi 
ź jako 
początkujący 
piraci dobrze zarabiamy 
na handlu egzotycznymi 
towarami, zdobywamy 
wiozące skarby galeony 
i odnajdujemy naszego 
zaginionego ojca 


Akcelerator 3D 


Montowana w kompute- 
rze specjalna karta zaj- 
mująca się tworzeniem 
obrazu trójwymiarowe- 
go. Kiedy jej nie ma, za- 
danie to spada na głów- 
ny procesor peceta, co 
nieprzyjemnie spowal- 
nia animacje oraz dra- 
stycznie pogarsza jakość 
grafiki. Najpopularniej- 
sze akceleratory 3D to: 
GeForce, TNT, Voodoo 
i ATI (RAGE i Radeon). 


Pakiet wielu małych pro- 
gramów wymaganych 
przez niemal każdą grę. 
DirectX zapewnia grom 
działającym pod kontro- 
lą systemu Windows 95, 
98, Me i XP współpracę 
z urządzeniami takimi, 
jak akcelerator 3D czy 
karta dźwiękowa. Naj- 
nowszą wersję DirectX 

umieszczają na 
swojej płycie CD. 


Urządzenie sterujące do 
gier. Z jego podstawy 
wychodzi ruchomy pio- 
nowy drążek. Użytkow- 
nik przechyla go, aby 
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kontrolować ruch obiek- 
tu na ekranie. Na podsta- 
wie i drążku umieszczo- 
ne są przyciski służące na 
przykład do strzelania. 


Gra fabularna 


Gra, w której bohater lub 
cała drużyna wykonuje 
kolejne zadania, rozwija 
umiejętności i poznaje 
świat, a także prowadzi 
rozmowy z napotkanymi 
postaciami. Nazywana 
też role-playing (po pol- 
sku: granie roli, wymo- 
wa:rol pleing). 


Gra, w której rozwiązuje- 
my zagadki, prowadzimy 
rozmowy, znajdujemy 
różne przedmioty i uży- 
wamy ich w określonych 
sytuacjach. Jej fabuła 
tworzy spójną historię. 


Szkielet komputera PC. 
Podłącza się do niej po- 
zostałe elementy: twar- 
de dyski, procesor, pa- 
mięć i karty rozszerzeń. 


Szereg instrukcji dla pro- 
cesora, które decydują 
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o sposobie wyświetlania 
grafiki, tworzenia dźwię- 
ku i reakcjach na działa- 
nia gracza. Źle napisany 
program zawiesza kom- 
puter lub działa powoli. 


Małe programy koordy- 
nujące współpracę syste- 
mu operacyjnego z róż- 
nymi urządzeniami. Gdy 
gry się zawieszają, warto 
zainstalować najnowsze 
sterowniki karty graficz- 
nej i dźwiękowej. 


Strategia turowa 


Gra strategiczna, w któ- 
rej tak jak w szachach 
wykonujemy ruchy na 
zmianę z przeciwnikiem. 
Najczęściej polegają one 
na przesuwaniu jedno- 
stek na polu walki, pro- 
wadzeniu ostrzału i uzu- 
pełnianiu strat. 


Wersja alfa i beta 


Alfa to pierwsza działają- 
ca wersja gry. Zwykle roi 
się ona od błędów unie- 
możliwiających zabawę. 
Beta to ostatnia wersja 
próbna testowana przed 
wprowadzeniem gry na 
półki sklepowe. | 
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kodami 
i sztuczkami! i 


h 


£00 OZL 008 O [emoxlAsĄm Azepez.ds wnmąuej 


SHADOW OF DEATH - SAMODZIELNY 
DODATEK DO GRY HEROES" OF 


Extra Gra W Internecie 


projekcie 
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ższe informac 
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Kaniecznie zajrzyj 


e źródła 
mfarmacje proste ż 


OE MIGHT AND MAGIC 
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ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY 


Już 17 lipca do sprzedaży trafi nowa gra z serii eXtra Gra Wielkie Hity. Znajdują się w niej najbardziej kultowe 
gry w historii kornputerów PC. W lipcu będzie to bez wątpienia ogromna radość dla wszystkich fanów gier 


strategicznych. Znajdzie się w niej pełna, polska wersja samodzielnego dodatku do gry Heroes of Might and 
| i oryginalnujch 


!!! Poprzuj naszą szaloną ideę niewiarygodnie tanich, znanych 


Magic” II - Shadow of Death"!!! 
gier komputerowych. Kup w najbliższym kiosku lub księgarni egzernplarz eXtra Gra: Wielkie Hity! | 


DO RL 
JLŹ 18 SIERPNIA W SPRZEDAŻY NOWA EXTRA GRA 


A W NIEJ GRA STRATEGICZNA CLLTURES £! 


© 2002 The 3DO Company. Wszystkie prawa zastrzeżone. Nazwy 3DO, Heroes, Heroes of Might and Magic, Shadow of Death, Might and Magic, New Worid Computing oraz ich loga są zastrzeżonymi znakami 
handlowymi 3DO Company na terenie USA i innych państw. Wszystkie znaki handlowe należą do ich prawnych właścicieli. New World Computing jest częścią 3DO Company. Wyłączna dystrybucja w Polsce CD Projekt. | 


